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المركز الإسلامي للدراسات الاستراتيجية 


الالعاب الااكترونيىر 
وأثرها الفكري والثقافي 
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المركز الاسلامى 
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الفصل الاول: تاريخ الألعاب الالكترونية 


أولا: اجهزة ألعاب الفيديو 000011 
أ- اجهزة العاب الفيديو المنزلية 50000 
ب- الحاسوب لككككعى0لبك ع ام 
ج- الاجهزة المحمولة 20098 
د- اجهزة الواقع الافتراضي 0000 
ثانيا: برامج ألعاب الفيديو 141[ 1[ ذا 


الفصل الثاني : تقييم وتصنيف العاب الفيديو 
أولا: التقييم بحسب تأثير المحتوى 000 


أ- مجلس تقييم برامج الترفيه (1:5118) 93 
ب- نظام معلومات الاتحاد الاوربي للألعاب (21501) ا 


ج- المؤسسة الوطنية الايرانية لألعاب الفيديو (©11100).... ٠٠١‏ 
د- مركز تصنيف وتطوير الألعاب الالكترونية (1011(000)... ٠م‏ 


ثانيا: التصنيف بحسب نوع المحتوى 000 
أ- التصنيف الاول ف ل لا ا و م وو كا 
ب- التصنيف الثانى 0 
ج- التصنيف الثالث 200 


الفصل الثالث : تأثير الألعاب الالكترونية 
أولا: التأثيرات الايجابية 213102121010100 
أ- الاثر التعليمى ا 13010 


6 الاثر النفسي والااجتماعي ا اا 211 
ثانيا: التأثيرات السلبية ل 
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ٍ- الادمان ل طظ1( 
د - تعزيز الحهيمنة الا مريكية 21111-9 
ه - التعريض بالاديان 97ب 211212111131312 
و- الهدر الاقتصادي '(ببب1 1 ز2131311171#31313123 
ثالثا: دول منعت بعض العاب الفيديو للم ةم ةم ممم ة لام 


الفصل الرابع : الألعاب الالكترونية فى العراق 


أولا : تاريخ ألعاب الفيديو فى العراق 7 2*3*313*3 
ثانيا: سوق الألعاب الالكترونية فى العراق الى 
ثالثا: استطلاع حول ممارسة ألعاب الفيديو ال 
رابعا: ألعاب يتداولها الجيل العراقى 0 
أ- سرقة السيارات الكبرى (614©) ا 
ب- اله الحرب 0 
ج- كول اوف ديوتي 9 2213230070017 
د - كلاش اوف كلانس ا7200ببب-1 1 21030113*#331 
ه- فيفا (2124) 0 


خامسا: مقاربة نفسية لممارسي ألعاب الفيديو 


٠» 
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الألعاب الإلكترونيه 
واثرها الفكري والثقًا2 


يمثل اللعب جانباً من الجوانب المهمة في 
حياة الانسان المعاصرء فلم يعد مقتصرا على 
الاطفال وانما تمدد الى عالم الكبار ايضاء 
وتحوّل من مجرد وسيلة للتسلية الى أداة للتعلم 
واكتساب الخبرة. فأجيال هذا العصر باتت 
تتلقى جانبا وفيرا من المعارف عن طريق 
وسائل الترفيه واللعب بخلاف الاجيال التي 
كانت تتلقى معارفها على الاغلب من الروافد 
الجادة والكادحة. 

ولا يخفى ما لهذا الاسلوب من صبغة ايجابية 
تتمثل بمزج العلم بالترفيه والخبرة بالمرح, 
لآن اللعب على أي حال يمثل أول وسيلة لتفجير 
الطاقات الابداعية لدى الانسان في مرحلة 
الطفولة (فاللعب او النشاط الذي يقوم على 
الحركة والتمثيل الرمزي والتمثيل التخيلي 
والتصور الذهني والرسم والتشكيل عمليات 
اساسية لإنماء العقل والذكاء عند الاطفال)!'). 

كماان زيادة الضغوط الناشئة من تعقيدات 
الحياة المعاصرة وكثرة مشاكلها دعت الفرد 


- اللعب الشعبى عند الاطفال ودلالاته التربوية في انماء شخصياتهم‎ )١( 


.سحي متحيوة المو ال قونين 5ن 


البالغ الى الشعور بالحاجة لآي ممارسة تجعله 
يورب عزقنا من هذا الواقى واللعب يمتل اداة 
عتائية شين كته الشقرط و سيان تلك 
المشاكل. 

هذه الاسباب وغيرها حولت اللعب الى ظاهرة 
يزداد انتشارها يوما بعد أخر. ومع مجيء 
الثورة التقنية التي دخلت في كل نواحي الحياة 
- ومنها وسائل الترفيه- فقد دخل 'عالم 
اللعب"' مرحلة جديدة جعلته يتحول الى صبغة 
اساسية من صبغات العالم الحديث. 

واحندى وسائل اللغب التي ارتيطت: ارتباظا 
جذريا بالثورة التقنية هي: الألعاب الالكترونية 
(ألعاب الفيديو 74.1/117) 11/110100" التي 
انتشرت بين الناس منذ عام ١91/١‏ وتطورت 
بشكل سريع الى يومنا هذاء واستطاعت أن تُوجد 
عالما افتراضيا يعيش فيه الصغار والكبار 


(9) السية الأصح لهذا النوع من الألعاب هو (ألعاب الفيديو) التى تعبّر 


عن الألعاب ذات النظام المرئي الذي يعرض على شاشة تلفاز او حاسوب وما 
أشبه ذلك. أما تسمية ( ألعاب الكترونية) فهي تسمية أوسع تشمل كل لعبة 
تعتمد على الالكترونيات مثل (الألعاب الصوتية): لذلك سنستخدم اسم 
( ألعاب الفيديو) لهذا البحث في اغلب الاحيان مع عدم اهمال اسم (الألعاب 
الالكترونية) لاصطلاحه الشائع . 


لحظات منفصلة عن الواقع» وفي الوقت نفسه 
ذات تأثير فيه. 

وبالمحصلة فإن الدوافع البشرية المتمثلة بميل 
الناس الى اللعب والجاذبية الفنية والتقنية التي 
عدار ييا العاب التو يعليا احم قيطا 
وافرا من اهتمامات الشعوب على مستوى واسع 
جدا. 

ولما كانت ألعاب الفيديو احدى نتائج الثورة 
التقنية فهي تعد وليدا شرعياً للعلوم التجريبية, 
كميا: انييا ضتاعة يشارك كيها. متخصيصة. 
في الفنون السمعية والبصرية مثل الموسيقى 
والرسمء ولذا كان من المأمول أن ترفع هذه 
الآألعاب مستوى الذوق العلمي والفني لدى 
الجمهور.ء وكانت بواكيرها تبشر بذلك لولا 
دخول الربح التجاري على الخط ليحرفها عن 
ميسارها الماهول. 

فلما كان النظاح الراسمالى هو النظام المهمين: 
وهو يهدف دائما الى الاستثمار في الحاجات 
البشرية السائدة لجني أكبر قدر من الاموالء فقد 
ركبت الشركات التجارية موجة انتاج ألعاب 
القيديى واحذت فنقج الحايا تميل الى استقارة 
الجماهير بكل طريقة بهدف زيادة الارباح 
متجاهلة يذلك كل الحذود الاخلاقية. 

ونتيجة لذلك فقد ارتفع معدل الطلب على 
ألعاب الفيديى وراجت تجارتها بشكل رهيب, 
واليوم يوجد ما يزيد على )١,2(‏ مليار انسان 
يمارسهاء وبلغت قيمة مبيعاتها )٠٠١(‏ مليار 
دولار سنوي(" . 

من هذا المنطلق تمكنت ألعاب الفيديو بعد 
اربعين سنة فقط من أن تزاحم غيرها من 
راان لني الراقدة عدن العينها الف بريد 
)١(‏ تأثير ألعاب الفيديو على الدماغ البشرى - هبة ماهر- مجلة الاهرام 
للكومبيوتر والانترنت والاتصالات- .5١١0/5 1١07‏ 


عمرها على اكثر من مئة عامء ورأينا كيف أن 
الابطال الافتراضيين الذين يظهرون في ألعاب 
الفيديى قد أخذوا ينافسون مشاهير الممثلين 
السينمائيينء» بل ان السينما راحت تستعير من 
ألعاب الفيديو ابطالاً تغذي بهم افلامها في 
سبيل جذب الجماهير التي تعشق هذه الألعاب. 
ونتيجة لذلك فان ألعاب الفيديو قد اصبحت 
اليوم واحدة من ابرز السمات التي تميز نمط حياة 
الاجيال الشابة. لا يمكن الحد من شيوع صيتها 
كظاهرة اقتصادية واجتماعية وثقافية”" . 
ومع تطوّر رسوم ألعاب الفيديى بفضل التقنية 
الثلاثية الابعاد (310) وارتباط أكثرها 
بالأنترنت (اون لاين 111115 [01) توسّع 
نطاق الاقبال عليها والمشاركة بممارستها 
ليشمل كل ارجاء العالم. وباتت تعقد لها 
التجمعات والمعارض والمسابقات الدولية. 
بحيث تحولت الى ظاهرة عالمية لا تعبا بالحدود 
الجغرافية والثقافية. مما شجع جهات كثيرة 
على أن تستثمر ألعاب الفيديو لأغراض العولمة 
والغزى الثقافي الى جانب تحقيق الاغراض 
التجارية. 

ومع ذلك لم تفقد ألعاب الفيديى نقاطها 
الايجابية وبقيت تحتفظ بقسم مهم منهاء وهذا 
الحال جعل الابحاث العلمية التي تدرس تأثير 
ألعاب الفيديو تتأرجح بين المديح والذم بشكل 
وفي الحقيقة إن دراسة تأثير ألعاب الفيديو ليس 
بالآمر السهل. لدخول عوامل عديدة تسهم في 
تحديد طبيعة تأثيرها على الناسء: منها عوامل 
التربية والتعليم والظروف الثقافية والاوضاع 
(؟) الألعاب الالكترونية وتأثيراتها في اعادة تشكيل ثقافة الشباب في 


عصر العولمة - رسالة ماجستير للباحث عادل سلطاني للعام ١١501-؟١١5/‏ 
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الاقتصادية والسياسية التي تسود كل مجتمع. 
ولكن القدر المتيقن هو ان لعبة الفيديو (ليست 
رساكل مشفرة ومرمزة يهدف المرسل من 
خلالها الى تحقيق اهداف وغايات ثقافية 
وسياسية ودينية؛ فقواعد اللعبة تفرض على 
اللأعغى تقميصن. الشخصية المكروخية غلية 
وانغماس في واقع معين من الحرب الفكرية او 
العسكرية اى الثقافية او :الايد لوحية كما تكمن 
الخطورة ايضا فى امكاتية تقريب اللاعن. من 
الخيال والواقع الى درجة انه يحاول تطبيق 
مضامين هذه الألعاب في حياته اليومية؛ مما 
يعنى تنميط السلوك على النحو الذى يرغب فيه 
صانعو هذه الألعاب)!" . 

هذا التأثير السلبى الذى تحمله ألعاب الفيديو 
دفع عددا من الدول الى منع تداول بعض ألعاب 
النظم السياسية أو الدينية أو الثقافية الخاصة 
بتلك الدول!) . 

إن المجتمعات الاسلامية تعيش حاليا مرحلة 
من الانفتاح غير المنظم على كل الواردات 
التقنية والثقافية بما يشبه سقوطها في دوامة 
من الفوضىء الأمر الذي ادى الى خلق تناقضات 
فكرية وسلوكية في جسد الجيل المسلم؛ فبات 
كثير من افراده موزعين بين ثقافة اصيلة 
تراجع تأثيرها بفعل ظروف عديدة وبين ثقافة 
طاوكة توشبية كشهدها علية يالقوة فعان حاترا 
بين إرث يستمد تعاليمه من مبادئىَ روحية وبين 
واقع مادى يدعوه الى الانفلات من كل قيد. 

)١(‏ اثر الألعاب الفيديو على السلوكيات لدى الاطفال(دراسة وصفية 
تحليلية على عينة من الاطفال المتمدرسين بالجزائر العاصمة) للعام /"٠١١١‏ 
05 الباحثة مريم قويدر - ص .١5‏ 
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وإذا كان الجيل المسلم يعيش هذه الحالة؛ فانه 
معرّض للإنزلاق في خطر ألعاب الفيديو اكثر 
100 يثبت على فوائدهاء لأننا أشرنا سابقا) 
الى ان هذه الألعاب وسيلة اعلامية تستبطن 
غالبا ايدلوجية صانعيهاء مما يجعلها أحد 
اسلحة الاختراق الثقافي التي لا تخطئ رميتها. 
والمجتمع العراقي من المجتمعات التي انفتحت 
على العاب الفيديو منذ ثمانينات القرن 
المنصرمء ومع أنه لم يكن يساير تطور هذه 
الظافرة: 'العالمية يسبى. الظروف. السياسية 
والاقتصادية التي مرّ بها خلال حكم النظام 
البعثي البائدء إلا انه بعد عام 5*٠“‏ انفتح 
عليها بشراهة. بحيث دخل ضمن قائمة أكثر 
الدول العربية إنفاقا على ألعاب الفيديى بحسب 
احصاء أجري في عام 7١١7‏ كما سنتبين ذلك 
لاحقا. 

وهذا الحال يمثل انموذجا لحال كثير من الدول 
الاسلامية. وبخاصة تلك التي تعاني من عدم 
استقرار في الاوضاع الامنية والاقتصادية. 
لذا آأثرنا ان نفرد فصلا خاصا لدراسة تعاطي 
الجيل العراقي مع ظاهرة الآلعاب الالكترونية 
كأنموذج لتأثير هذه الألعاب على الاجيال في 
الدول العربية والاسلامية الاخرى. 

اننا من متطلق المسؤولية العلمية والاخلاقية 
التي تلح بفتح آفاق البحث في مثل هذه القضايا 
الهامة وتأثيراتها على مجتمعاتناء فقد أعددنا 
هذا البحث للتعرف أولا على ظاهرة ألعاب 
الفيديى صناعة وتصنيفاء ثم تحديد طبيعة 
تأثيراتها على الجماهير. متخذين من المجتمع 
العراقي انموذجا في هذا الصددء آملين ان يكون 
هذا البحث فاتحة لمزيد من الدراسات الميدانية 
في هذه الظاهرة الاجتماعية المهمة. 


لفحل [[4 


تاريخ 
الألعاب الإلكترونية 


ه أولا: اجصعزة ألعاب الفيديو (ع3101/21!١)‏ 


يعود تاريخ صناعة الاجهزة الخاصة بألعاب وفي عام ١50١‏ انتجت شركة (فيرانتي) الهندسية 
الفيديو الى عام ١95٠‏ حينما انتج مصنع البريطانية جهاز لعبة الكترونية باسم (نيمرود 
(روجرز ماجستيك) الكندي جهاز كمبيوتر مدمجح (1114115001) وقد انجزت الشركة هذا المشروع 


تمربرءة كا برعيرممممعع 
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لانن 


إل( | ا 


ةبنف قنع تيبي ببعنه عربيم 


0 ' 0 ل ن)(") 

هو أقرب الى كونه جهاز لعبة الكترونية اطلق ايضا '. 

عليه اسم (دماغ بيرتي 81812 16)  )81116‏ 3118:512111118 0021210118 55.5) نشره موقة 
وكان المقصود منه إقناع الناس بقدرات أجهزة (1105:آ110181 18184118 '[:1111) الالكتروني. 

الكمبيوتر آنذاك!". 0 (لاشآط آم 52185111002 1118 
العامة 1 171 4131785© 00112171181 5.5ذ) نشره 
(0 (ساشآط لم 22185111002 1118 موقع (25:آ0118811811012 5ا1118) الالكتروني. 


عا 13019 حجن اببر يدري البإريطان 
(الكسندر س. دوغلا س) جهاز لعبة الكترونية اطلق 


عليه اسم (أو أكس أو (020). وبرمجة اللعبة 
تأتي كجزء من أطروحة علمية لجامعة (كامبريدج) 


وفي عام 15978 صعم الفيرياني الأمريكي روليم 
هغنبوثام) جهازا خاصا بلعبة فيديى رياضية 


تحاكي لعبة كرة المضرب اسمها (تنس فور تو 
10 1015 1©111115) قام بتطويرها مختبر 
(بروكهافن) الوطني!" . 

الى هنا خص ان بواكين أجحهزة الغاي الفيديى كاتك 
اقرب الى مشاريع الأبحاث العلمية. وقد بقي 
الحال على ما هو عليه حتى عام ١51١‏ الذي شهد 
صناعة أجهزة (ألعاب آركيد 7311065) 16206 ) 
0 0100 -12لعم ]711لا 

(؟) ويكبيديا الموسوعة الحرة - (تنس فور تو). 


الجعدة بتصيهبا اشيلية الجساهير: وفى آلات 
متوسطة الحجم تحتوي الواحدة منها على شاشة 
تلفزيونية وازرار ومقبض للتحكم. تعمل عند رحد 
نقود معدنية فى فتحات خاصة بهاء وغالبا ما 
توضع .هذه الآلات في المراكز التجارية العامة مقل 
المطاعم والمقاهي ومدن الآلعاب!" . 


وكان العصر الذهبي لأجهزة (الآركيد) يمتد من 
أواكن 'السبعيتات. الى. متنقتصف. التسعيتات. عن 
القرن الماضيء وبقيت مشهورة نسبيًا حتى أواخر 
التسعينات )1١999-١995(‏ 2 وتعد شركة 
(أتاري) راكدة هذه الصناعة. فهي صاحبة اول 
جيل شهير من أجهزة (الآركيد) من خلال انتاجها 
للعبة (بونغ) التي باعت منها )٠١.٠٠١-8٠٠*+(‏ 
قطعة”"). 


(؟) ويكيبيديا - (ألعاب آركيد). 
)0 المصدر نفسه. 
(5) ويكيبيديا - اتاري. 


- 


<1- ا 


لم تكن أجهزة (الآركيد) هي الاجهزة الوحيدة الخاصة 
بألعاب الفيديى التي ظهرت في اوائل السيعينات, 
لل نا ف ا ره لجاب الفردير اليدرية رتور 
احياناً باسم الكونسلز 01150165ت) إن تُربط على 
شاشة تلفزيون وتستخدم في البيوت عادة؛ وقد 
نك رياح كرا انين القاين راك الى 
القضاء على شهرة أجهزة (الآركيد) ري 
كد هي ايعان التدين السرية فرعن 
بايذ اسيل تسليلة بحسي شر بشنينها؛ رفي 
كثيرة جداء لذا سنذكر اشهر الاجهزة الخاصة بهذه 
الاجيال على النحو الآتي: 


-١‏ أجهزة الجيل الاول: أول جهاز من هذا 
الجيل كان من صنع شركة (ماغنافوكس) في عام 
5 اطلقت عليه اسم (ماغنافوكس أوديسي 
00775567 11381121:0) ولم تكن لدى الجهاز 
قابلية لإصدار الاصوات!(' . 


؟- أجهزة الجيل الثاني: في عام ١917‏ ظهر 
جهاز (اتاري "٠*٠‏ /2600 41311) الذي 


(1) ويكيبيديا - (ماغنافوكس اوديسي). 


جهزة ألعاب الفيديو المنزلية (2501م أتصدع مع1710) 


اطلقته .شركة (اتاري) وتوقفت عن انتاجه في 
أواخر التسعينات. وقد وصل الى البلدان العربية 
بعد توقف انتاجه او قبلها بسنوات قليلة/'! ويعد 
من افضل الاجهزة فى ذلك الوقت/" . 


"- أجهزة الجيل الثالث: أشهر اجهزة هذا الجيل 
هو جهاز (ننتيندو إنترتينمنت 171/5) الذي اطلقته 
شركة (ننتيندو) اليابانية في عام ١5/87‏ وباعت 
منه ما يقرب من (”17 مليون) قطعة") . 


#- أجهزة الجيل الرابع: في عام ١9/4/‏ صدر 
اشهر اجهزة هذا الجيل من شركة (سيجا) اليابانية., 
وهو جهاز (ميغا درايف 1011576 11©82) وكان 
يعرف في السوق الأمريكية باسم (سيغا جنيسيس 
25 05©68238). وقد باعت الشركة منه 
ممليون قطعة"". 


0 معلومات تعرفها لأول مرة عن الأتاري - تكنولوجيا نيوز .7١١5 /3/١5‏ 
(؟) أتاري -23٠٠‏ موقع - 1 

(؟) 57756612 2ع للطته ]1ع خط ملاع مذلا - على موقع 
(ماملطةج]). 

(5) ويكبيديا - ميجا درايف . 


-أجهزة الجيل النامس: في عام ١594‏ ظهر 
جهاز (بلي ستيشن 281327514211012) من .شركة 


(سوني) اليابانية» ويعد ظهوره نقلة نوعية في عالم 
ألعاب الفيديو. وبقيت أجيال هذا الجهاز الأكثر 


- 


مبيعا حول العاله(" . 


ه هه 


1- أجهزة الجيل السادس: في عام ٠٠١١‏ 
اطلقت شركة (مايكروسوفت) الامريكية اول جهاز 
ألعاب لها باسم (أكس بوكس) ويعد أول جهاز 


ألعاب يحمل قرصا صلبا (هارد) وقد باعت الشركة 
منه أكثر من (5") مليون قطعة!" . 


)١(‏ ويكيبيديا - بلاي ستيشن. 
(؟) سبع معلومات لا تعرفها عن جهاز !كس بوكس - صحيفة اليوم السابع 
ل 


- أجهزة الجيل السابع: في عام ٠٠١5‏ 
اطلقت شركة (مايكروسوفت) الامريكية جهاز 
(إكس بوكس ٠*5؟/‏ 360 1012غ3) الذي تؤدي 
شبكة (إكس بوكس لايف) دورا أساسيا فيه لآنها 
تسمح للاعبين من اقطار مختلفة خوض مباريات 
لعب جماعي من خلاله. كما انه قادر على تحميل 
الالعاب الاخرى وبرامج التليفزيون والافلام من 
خلال الشبكة نفسها" . 

وضمن هذا الجيل ايضا اطلقت شركة (سوني) جهاز 
(بلي ستيشن ”/ 3 0 ) في عام 
45> مين بايختواكة على مكرك أقراضن. عالى 
الجودة يسمى (قرص بلوراي) لتخزين وتشغيل 
الملفات ذات الأحجام الكبيرة كالأفلام ذات الدقة 
العالية. 

وفي عام نفسه نزل الى الاسسواق جهاز (وي 
1) لشركة (نينتندو) وقد تفوّق على جهازي 
(إكس بوكس )١١٠١‏ و(بلي ستيشن ”) من حيث 
المبيعات©). 


6- أجهزة الجيل الثامن: في عام ٠١١*‏ ظهر 
جهاز (بلاي ستيشن 5/ 4 81377516261011) وقد 


(؟) ويكيبيديا - اكس بوكس .51١‏ 
(غ) ويكيبيديا - وي. 


طويت سوق ) كتيرا من الميزات الجديدة فيه منها: 
عاذ محرك اتراض الروك سرع راستحرات 
نقنية تسيع لاعس بحفط مقاظع .من العاية وينها 
لأصدقائه مباشرة على (الإنترنت) فضلا عن 
امكانية التحدث بين اللاعبين واستقبال الإشعارات 


جح 
سه 


جهاز (اكس. .بوكس ون 016) 00 00 
على تشغيل تطبيقات (ويندوز 8) للحواسيب ويتيح 
مشاهدة التلفزيون وتصفح الإنترنيت وإجراء 
المكالمات من خلال برنامج (سكايب) فضلا عن 
كاميرا تعمل بالاشعة تحت الحمزاء: وبالحملة فان 
الشركة اضافة 5٠‏ نقطة تحسين على هذا الجهاز 
مقارنة بسلفه (اكس بوكس "1055١‏ 


ولخورا اطلقت شركة ( (نينتندو) ) جهاز ( (نيئتندو 


سويتش 570161 1]12161200) في شهر 


) ويكيبيديا - بلاي ستيشن‎ )١( 
(؟) مراجعة حول جهاز ” اكس بوكس ون ” - مميزات وسلبيات جهاز‎ 
.2١١4 /57 /0- اكس بوكس وان - موقع تسعة الالكتروني‎ 


اللاعبون في أمريكا: 


من يشتري ألعاب الفيديو؟ 


7 727 35 3م 
من الأمريكييز من البريطانيين لسشنة من المشترين 
يمستكون اجهرة العاف يتترون العاب الشيميو دسم احم مج عب هبي بجي 
فديو و يلعبوتها على مشتلف الأجهزل. انان هرية لماه م حون يت 
الشيديو. موالهة 
من الآباء يجدون أن الألماب مهمة ل حياة أبتامهم. أكثر أنواع الأتعاب 
من الأباء يتهبون الهاب فيديو مغ ابناءهم شهرياء 
من الأباء يلعبون العاب فيديو مع ابنايهم أمبوعيا. 77 


الألعاب الأكثر 

مبيعا في التاريخ! 

(143 فليون تنشخة) 1 

(8199 فليون نسخة) وغعمم5 ثلا 2 7 
(42 فليون نسنخة) غ6وععوطا .3 0 
(40,24 فلبون تسكة) 5مع8 م[عن1[) عهمن5 .4 

(3526 فتبون نسخة) ‏ أأللا أعة )ا ماعم0 .5 


مشفلات الألعاب (وعاه5ومه6 ممره6) 
تم بيع ما يزيد عن : 


118 153 0/055 


مليون مليون مليون مليون 
جهاز بللاابستييتين 2 جهاز نينتينسو 105 جهاز جيم بيزيي | الانهين انيضا ) جياروي و بلإايستيتسن[ 
حور العام حول العام عوا المالم حول المالم. 


المحركات الأكثر 


استخداما: 


اهل 8 كك 
١| !||||١١!|!||‏ 


8 ||اااا‎ ||| ||| ||| )|١١||||| 
9 
1 


||11/1/االاللا 38 
ا 
م8 


[هذة الأرقام فى تقير فستهر قير فسنئرن) 


اعداد مماذ محسين 
عماء وخجمج لمن ه60 


أهم منصات الالعاب فى العام 2017 
النسبة المئوية لمطوري الالعاب الذين يعكفون حاليا على تطوير الألعاب للمنصات الآتية: 


2 11111111 تقنية الراقع الافتراضي 0710 
“2 11111111اااال اكس بركس ون/ سكوربير 


51211512 


آذار من عام ,5١11‏ وأكثر ما يميزه مقابض 
التحكم خاصته. فمقبضه لاسلكي قابل للفصل 
مع احتوائه على ردود فعل حركية عالية الجودة. 
وتقدر مبيعات الجهاز بمليون ونصف قطعة خلال 
اول اسبوعين من إطلاقه!" . 

ومن خلال استعراضنا السريع لأشهر أجهزة 
ألعاب الفيديو المنزلية. نتبين ان التنافس في 
هذه الصتاعة اتحصر اخيرا يدن نالف شركات 
عملاقة هي: (مايكروسوفت) الامريكية و(سوني) 
و(ننتيندو) اليابانيتين» في حين اندثرت شركات 
رائدة من امثال شركة (اتاري) و(سيجا). 

وفي اطار المنافسة فيما بينهاء اضطرت هذه 
الشركات الى مواجهة تحديات كبيرة أهمها: 
ابسن يناه صر اندي جديدة تمل على 
أجهزتها من قبل جهات مستقلة عنهاء ويطلق على 
هذه الجهات اسم مطوري ألعاب الفيديو(171060 
عم 0667610 عتطوع)”" . 


(0) طاع 511 مل اعخستاط - منلعم ك1 7لا . 

)١(‏ مطوري ألعاب الفيديو: عبارة عن شركات برمجية متخصصة فى 
انتاج ونشر وتطوير برامج ألعاب الفيديو. من أشهرها شركة (اكتفجن 
0-١-لملمنم4‏ ) و(إي أيه لشرآ) و(يوبى سوفت ]1[01501). 


7 0ا60 356350-61 كع مزواعثع0 ع ترقع 4500 أن رزع تناك 3 600 83560 


الغاب الؤيب 


| تقنية الواقع المعزز (815) 


© (4) 9ع 


666 0615ةأع8/ا6(ا 681116 :ععإناهك ‏ كامقطعوؤولؤةغ5© 


فمن المعلوم أن سعة انتشار أي جهاز يعتمد بشكل 
كبير على كثرة وتنوّع برامج الآلعاب التي تعمل 
عليه لتلبية اوسع طيف من اذواق المستهلكين, 
وهذا لا يكون إلا بأن تقوم الشركات المنتجة 
بالسماح لمطوري الألعاب بإصدار ألعاب جديدة 
تعمل على أجهزتهاء وليس من المضمون أن 
يميل هؤلاء إلى جانب هذه الشركة او تلك. فضلا 
عن طموح المطورين في انتاج ألعاب قوية قد لا 
تغطيها امكانات هذا الجهاز أو ذاك. 

لهذا نجد ان الشركات المنتجة قد لجأت في مضمار 
تنافسها الى اضافة تحسيتات. حكديدة لأحهزتها 
لا ترتبط بالألعاب بشكل مباشرء مثل امكانية 
العرض التلفزيوني بجودة عالية والاتصال عبر 
الأنترنت وتشغيل التطبيقات وخزن الملفات وما 
أشبه ذلكء بحيث اخذت هذه الميزات تتحول الى 
احدى أسس تفضيل هذا الجهاز على ذاكء مما يعني 
إن اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية باتت تتجه نحو 
شمولية الاستعمال وعدم الاقتصار على مجرد 
اللعب بوشاطقها فقطل 


<< ب - الحاسوب (1ء]1 م[ تتدمء) 


عندما اخذت اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية 
(الكونسلز) تتجه نحو تعدد الاستعمالاتء فهذا 
يعني أن التحدي الأكبر الذي سيواجهها يتمثل 
بالحاسوب الشخصي (الكومبيوتر ب)”1) باعتباره 
يتصف بتعدد الاستعمالات وله قابلية كبيرة على 
التطوير لتشغيل طيف واسع من برامج ألعاب 


وفي الحقيقة فانه ليس من الانصاف عد الحاسوب 
مجرد منافس لأجهزة ألعاب الفيديو المنزلية آنفة 
الذكرء لأن تلك الاجهزة هي التي اقتبست تقنياتها 
من الحاسوب في الأصلء فلا ننسى أن اواكل اجهزة 
ألعاب الفيديو كانت عبارة عن مشاريع اكاديمية 
بخاصة بالكواسيي: لاقيات. كفاءتيها كما ذكرنا 
سايقاء لذا فنان الحواسبيي هى صباحبة الامتيان فى 
لجار ال ير او واهينا 


لكن التخصص العلمي الذي صنعت الحواسيب 
لأجله جعلها في معزل عن ألعاب الفيديو لمدة من 


الزمنء فانفردت اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية بذلك: 
أفا بعد ان توفرت الحواسيب وتعددت مهامها فقد 
عادت لتكتسح عالم الألعاب الالكترونية وتسترد ما 
كان يعون اليهبا با لاضل. 

وعلى هذا الأساسء بات الحاسوب (قبلة الألعاب 
الآولى لكثير من اللاعبين الحقيقيين أو المهووسين 
بها.. ألعاب الحاسوب ليست الأفضل فحسب في هذه 
الأيام. لكن تظهر البيانات أن السوق ينمى كذلك 
مع نسبة وصلت إلى 7/28 في عام 5١١7‏ ووصلت 
أرباح ألعاب الحاسوب إلى مبلغ مذهل يقدر ب(١٠)‏ 
مليار دولار في جميع أنحاء العالم (...) واستنادا 
إلى بيانات داخلية يتوقع تحالف ألعاب الحاسوب 
ىرط ع1326[للط 0128مطندى )١)‏ أنه 
بحلول عام ٠١١7‏ ستقفز إيرادات ألعاب الحاسب 
لتصل إلى 5,1" مليار دولار)!" . 


وعلى أي حال فإن خاصية المهام المتعددة التي 
يوفرها الحاسوب (مثل عرض الافلام وتخزين 
العلقات.والاتسبال غين الشبقة وففهيل التطبيقات 
وغيرها) فضلا عن جودة الصورة التي تعرض على 
شاشته والتي تتناسب طرديا مع كفاءة اجزائه 
الداخلية القابلة للتطوين؛ كل. هذه الخصائضص 
دفعت كثيراً من محبي ألعاب الفيديو الى أن يجعلوه 
خيارهم المفضل اليوم. 


)١(‏ هل وصلت ألعاب الكمبيوتر إلى مرحلة الخطر أمام منصات الألعاب؟ 
- موقع ©6©15]28 1372 - 7١17/5/0‏ 


هج - الاجهزة المحمولة (وع2501م عتمدع 1ع طلسصهقط) 


هوهده اث 


(تقنية ألعاب الفيديو المحمولة) بأجهزة 
يدوية ضغيرة الحجم تحتوي على شاشة مدمجة 
وأزرار تحكم ومكبرات صوتء. وتعمل عادة على 
البطاريات الجافة مما يسمح باللعب بها في أي 
مكان وزمان. 1 
١‏ 01 شاع اع]؟ يرال م 


ق جهاز من ألعاب د من اول ماتيل 
0 (ماتيل) جهازاً محمولاً حاب عق بان 
السيارات ©1526 411160 ): وفي عام ١5489‏ انتجت 
شركة (نينتندو) جهاز (جيم بوي 8207 ©3321226)) 


الذي كان له الفضل في شهرة تقنية الألعاب 
المحمولة, ثم صنعت الشركة ذاتها اجيالا اكثر تطورا 
من هذا الجهاز واستطاعت بيع )١١8,39*.٠٠*(‏ 
هي المهيمنة 


ع سوق الألعاي اليصولة يدوي" 


في هذا العالم مثل .شركتي (سيجا) : 
ل ار بين جهاز ا محمول كاه بالعات 
الفيديق من اناج شركاى مختلفة ١"!‏ 


سوني)» وفي 
تتوفر قائمة 


جهاز محمول حديث من شركة ننتيندو اليابانيهة 


ان هذا النوع من تقنية الألعاب له محاسن وعيوب, 


)١ (‏ عصططهدع لاعطلصحط 06 أن1ا - دنلعم كلكا 


065 
) 5 ( المصدر نفسه . 


5 الفيذيو سوق صاعدة 


1009 ١ 
ملبار دولار‎ 3 


حا ليق 


زيادة عن عاتم 2018 


عائدات 
الؤلايات المتحدة 


أي وقت ومكانء فهي تقنية لا تحتاج الى الارتباط 
باحيزة ملحقة مكل مقاشة القلفاز آأى مفايضن 
التحكم المنفصلة؛ فأجهزة الألعاب المحمولة تجمع 
كل هذه الامور مع صغر حجمها. 

أما عيوبها فإنها لا تستطيع أن تنافس الحاسوب او 
الأجهزة المتزلية من شاحية قوة الموقرات البصيرية 
وطول احداث اللعبة وتعدد الادوار وتنوع المهام 
فيهاء لآنها على كل حال تفتقر الى التقنية الكافية 
لتضاهي امكانات تلك الاجهزة. لذا فان الذين 
تستهويهم قوة المؤثرات البصرية الخاصة بألعاب 
القيديى لن سميلوا كثيرا الى هماريية الالعاب بعلى 
اكجيرة: المحصيرل. 


من كاتني اكن “فاخ المهزة الأتصالات الحديةة 


140.1 4 


منيار دولار قليار دولار 


غائدات الصين ١‏ 9 مياردولار 
152 25.1 ميرو 


(الموبايلات) والاجهزة اللوحية 
الذكية قد أخذت تنافس بشكل 
قوي اجهزة الألعاب المحمولة 
وتدفعها الى مرتبة ثانية, 
الأمر الذي شجع كبار شركات 
انتاج الألعاب الى التوجه نحو 
الموبايل لرفده بألعاب جديدة, 
ومع انتشار سوق الألعاب 
المجاني الخاص بالموبايلات 
فان تقنية ألعاب الفيديى 
المحمولة قد بيدأت تندثر. 
بل إن اجهزة الاتصالات الذكية 
والاجهزة اللوحية باتت تنافس 
الحواسيب في مجال ألعاب الفيديىء باعتبار أن 
المستخدم اكثر احتكاكاً بهذه الاجهزة في أغلب 
الأوقات لاذه اخيزة محم !رول ذيا صارث قتمل 
العديد من الخدمات التي يؤديها الحاسوب كخدمة 
الاتصبال والتقاظ الصون. والتواضل. غير اللقيكة 
فضلا عن احتوائها على ألعاب ذات جودة لا بأس 
بها نظرا لتطور هذه الاجهزة بشكل كبير. 
وفي هذا الصدد قال تقرير اعدته .شركة الابحاث 
والتحليلات (نيوزو) إن المستهلكين حول العالم 
سينفقون )١٠١8,9(‏ مليار دولار على ألعاب الفيديى 
في عام ٠١١٠‏ بزيادة مقدارها (8,) مليار 
دولار عن عام >7 وتوقع التقرير ان تستحوذ 
ألعاب الفيديى في الهواتف الذكية على )63,١(‏ 
مليار دولار من السوق هذا العام. وهو ما يشكل 
نحو "5/. بينما ستشكل العاب الكمبيوتر (9.5”؟) 
مليان دولان ما نسبته /1؟ إن ويشير التقرين الى ان 
العابالهواتف الذكية ماقت 'تستقطي. مستخد مين 
اكثر. حيث يتوقع التقرير زيادة حصتها في 
السوق العالمية للآلعاب خلال عام 7٠١١1‏ بنحو 
00/1 


الهواتف الذكية ا 


اللهبة اجو جد ناا لم1 
اس ب ويخ 5 


_0_ 3 5 


٠ 8 0)‏ مليارات دولار إنفاق العالم على ألعاب الفيديو.. عام الجاري - 


صحيفة المدينة الالكترونية بتاريخ "١17/15/55‏ 


<< د- - أجهزة ؛الواقع الافتراضى (7انلادء: [ددغعذ17) 


إن تطور التكنولوجيا المتسارع قد أعطى دفعة 
جديدة لعالم الآلعاب الالكترونية» ويتمثل ذلك 
بظهور تقنية الواقع الافتراضي (17711]1121 
6©2117]) التي يشار اليها اختصارا بالرمز 
(1/15). وهي تقنية تسمح للإنسان بالعيش داخل 
احواء اللعية من كاذل احيزة نتطورة تتشاعل 
حواسه الرئيسة (البصر والسمع واللمس) بحيث 

تعر أنه موجوة قتعلا داكل اللعية ويتتاعل ٠‏ مع 
احداثها. وذلك ما لا توفره ممارسة ألعاب الفيديو 
بالطريقة التقليدية. 

تعود جذور تقنية (1/15) الى عام ١55٠‏ إذ كانت 


عبارة عن مشاريع 


علمية. ولم تقترب من عالم 
الالعاب الالكترونية إلا في عام ١5/5‏ عندما قامت 
شركة (اتاري) بتأسيس مختبر لتطوير ابحاث 
الواقع الافتراضي (12165) من اجل استعمالها في 
ألعاب الفيديوء. ولكن الشركة اغلقت المختبر بعد 
غامد نس 0 سوق الألعاب الالكترونية في 
عام ١١9/87‏ 

ا 
استكفاق. عطوين الدقنية, إن تمكنن. شركة (سيجا) 
في عام ١959١من‏ انتاج جهاز استشعار سمعي 
بصري باسم (1/15 5682) يعمل على جهاز (ميجا 
درايف). ثم توالت شركات الألعاب على استخدام 


)١(‏ تلدع لممامزلا - دخلعء مك11 ىا 


هذه التقنية مثل شركتي (ننتيندو) و(سوني)» حتى 
شاعت هذه التقنية بحلول منتصف عام ٠١٠١‏ إذ 
تم انتاج كثير من اجهزة ال (1715) لأكثر الألعاب 
شعبية أنذاك7) 


| عجع4جك 


/" 


وعلى الصعيد ذاته ظهرت تقنية أخرى تسمى 
(تقنية الواقع المعزز 16211177 118111612]60لل) 
بعر ل إششانا (419) وهي بخلاف تقنية 
الواقع الافتراضي لا تعزل اللاعب عن محيطه 
الحقيقي, وانما تظهر اشكال افتراضية ضمن البيئة 


الؤاقع الافتراضي والواقع. الحقيقي في الوقت 
تعبط صحس سو سد لطا 


8 


0 المصدر نفسه 
(؟) ويكيبيديا - واقع معزز. 


/ ' 5 


تقنية الواقع الافتراضي # ألعاب الفيديو تبشّر بعهد يتحول فيه الناس الى اجساد تعيش خارج الواقع 


ومن أشهر ألعاب الفيديى التي تستخدم هذه 
التقنية: لعبة (بوكيمون غو (50) 2012612011) 
التي صدرت في عام 7١١7‏ وتعمل على الهواتف 
المحيرلة إن تسر اللفية كات اختراء :تحرام 
ضمن البيئة الحقيقية التي ترصدها الكاميرا 
الخاضة باليائف المحفول. 


بوكيمون غو 700 100126112011 


»© 


ان دخول تقنية (الواقع الافتراضي) و(الواقع 
المعزز) الى عالم الآلعاب الالكترونية وشيوعهما 
بين المستهلكين يجعلنا نتساءل بقلق حيال الدور 
الذي يمكن أن توّديه ألعاب الفيديو في مستقبل 
الأيام كما نتساءل عن طبيعة الحدود التي تفصل 
بينها وبين العالم الحقيقي. 

أن يعيش الانسان بكل حواسه في عالم افتراضي 
مليء بالإثارة والعنف والجنس هو بمثابة عهد 
جديد للبشرء عهد يتحول فيه العالم الحقيقي الى 
عالم ثانوي بالنسبة لكثير من الناسء: وهذا بحد 
ذاته أمر جدير بإعادة النظر لمستقبل الاجيال التي 
ستعيش فى ظل :هذا الحال:. الحال الذي يتحول 
فيه الكاس الى احسان تعيال خارج الواقع بع ان 
يتركوه بكل سرور لمصلحة عالم آخر اسمه: عالم 
الألعاب الالكترونية. 


للد ٠‏ 
ل 


1 35 ' 00 3 ا / . 
- 2 0 5 5 3 0 اا 
ل ا رم 
7 او] 
! 3 


1 


١ لاك‎ 


اه 
,: 52 3 
/ 8 كاد ا 1 


ثانيا: برامج العاب الفيديو (ع501]21) 


نظرا للإنتاج الزاخر من برامج ألعاب الفيديو 
فمن غير الممكن احصاوّها فضلا عن بيان ما 
مرت به من تطورات 

ولكن هنالك برامج ألعاب تميزت بشكل لافت 
للنظرء إذ لاقت شهرة واسعة من دون سائر 
أقرانها ودرّت على منتجيها أرباحا خالده 
و 0 ارد يحنون الي ا 
7 مفاصل ايه الألعاب الالكترونية. 

إن شهرة وخلود بعض برامج الالعاب يعود في 
» الفكرة المبتكرة: وتشمل احتواء اللعبة على 
قصة ثورية أو اساليب غير تقليدية. 

« التقنية الجديدة: وتشمل استخدام موّثرات 


صورية وصوتية غير مسبوقة. 


وبالتأمل في هذين السببين نجد أنهما يعودان 
الى اصل واحدء هو ابتكار اجندة جديدة لم 
يألفها الجمهور من قبلء وهي ذاتها اساس 
شهرة أي عمل إعلامي كما اشار الى ذلك عالم 
الاجتماع الألماني (نيكولاس لومان) حينما 
قال: ‏ نجاح الإعلام قائم أولة واخيرا على تدرف 
على فرض أجندة جديدة المحتوى والآسلوب 
على المجتمع "١‏ 

ونحن في هذا الصدد سنذكر بعض برامج 
الألعاب الالكترونية التي أحرزت مثل هذا 
النوع من الشهرة إتماما للمعلومات التاريخية 
الخاصة بألعاب الفيديو التي يشتمل عليها هذا 
القصل.من المحصف: 


)١(‏ مقال تحت عنوان (الفضائيات الدينية والإعلام الناجح) نشر في مركز 


المستقبل للدراسات والبحوث بتاريخ ٠٠١8/5/55‏ 


-١‏ لعبي بونغ : 2١001103‏ هي اول لعبة تلاقي 
انتشارا واسعا بين اوساط الناسء وكانت من انتاج 
شركة (اتاري) في عام ١937”‏ وكانت 
خاصة بأجهزة (الآركيد)!" . 

اللعبة عبارة عن محاكاة لرياضة كرة المنضدة 
(تنس الطاولة) وكانت عبارة عن شاشة سوداء 
يقسمها من المنتصف خط أبيض يمثل الشبكة, 
وخطين على كل جانب يمثلان مضربي اللاعبين: 
وتتحرك بينهما نقطة بيضاء تمثل الكرة التي 
يتنافس اللاعبان على ضربها. 


في البدء 


إن او اص ب 


؟- لعبيّ سباق السيارات :128601 (52111:1: 


هي اول لعبة الكترونية تحاكي مضمار سباق 
السيارات. صدرت في اليابان على اجهزة (الآركيد) 
عام ١‏ وكانت بلون واحد على شاشة سوداء 
قلي طريك تجرد علية سيارة سيان برجيها 
المستخدم بوساطة مقود ليتجاوز لسيارات 
المنافسة() . 

)١(‏ ويكيبيديا - بونغ. 

(١؟)‏ ©1622 0ع6م5 على موقع 81212150126 - ١١١5/5/1١‏ 


وقك لانت يليل هه الدعية نتعيية واضيعة وامة * 
انتاج مثيلاتها الى اليوم بنسخ متطورة تحاكي 
الواقع اكثر وتحصد جمهورا كبيرا من اللاعبين. 


" لعبىي غزاة الفضاء 1125720615 ©50266: 
هذه اللعبة واحدة من أقدم ألعاب التصويبء أطلقت 
من قبل شركة (تايتو) اليابانية في عام ,١51/8‏ 
تظهر اللعبة موجات من الاعداء الفضائيين ياتون 
من اعلى الشاشة وعلى اللاعب قتلهم بوساطة 
مدفع يتحرك على محور أفقي أسفل الشاشة. 
حققت هذه اللعبة شعبية هائلة. فبحلول عام 
5 احصدت ارباحا تقدر ب( 5,8 مليار دولار) 
تعادل أكثر من ١7(‏ مليار دولار) عام ,5١١5‏ مما 
يجعلها أعلى أرباح حققتها لعبة فيديو في كل 
العصورا"). 


(؟) 125720615 ع906م5 على موقع 813121501215 - 


اس 
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لعبة باك مان 


- لعبىم ياك مان 1312/ل120: 

صدرت هذه اللعبة أولا على اجهزة (الآركيد) عام 
من قبل شركة (نامكو) اليابانية ونالت 
شهرة واسعة جداء وانتجت منها سلاسل مطورة 
على اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية (الكونسلز). 
بطل اللعبة (باك- مان) عبارة عن كائن دائري 
اصفر يتجول داخل فقافة معفدة وعليه أن يجمع 
كل النقاط المنتشرة داخل هذه المتاهة؛ ويواجه 
تي سا طوس اربية تحار امياعة 


لعبة سوبر ماريو 


ه ‏ لعيي سوير ماريو 2/12110 511021: 
تصنف هذه اللعبة على رأس قائمة الألعاب الأشهر 
في العالمء انتجتها شركة (ننتيندى) في عام 
١‏ :؛ وكانت في بادئ الامر تسمى (دونكي كونغ 
8 001©9). ونظرا لنجاحها فقد طورتها 
الشركة الى لعبة (سوبر ماريو 1/12110 61 5112) 


التي اصبحت عام ١587‏ من انجح ألعاب الفيديو 
قاطبة. 

تقوم هذه اللعبة على اساس مغامرة رجل اسمه 
(ماريو) يعمل. سباكان سعى الإنقاة. حبييةة 
المحتجزة من قبل غوريلاء فيواجه في سبيل ذلك 
عقبات عديدة تحتاج الى تركيز ومهارة لتجاوزها. 


1 لعبىي 
في عام ١1944‏ وهي من انتاج شركة (نينتندو) 
ايضاء حققت شعبية كبيرة. ووضعها في 


دكترس 1115© 1 : ظهرت هذه اللعبة 


لعبة تترس 


أغلب الهواتف المحمولة ساعدها على تحقيق 


انتشار أوسعء وقد باعت الشركة منها أكثر من 
١‏ 0 نسخة” 7 وكئير سن الاجهزة 
1011110ظ2ظص 


. 501611066 ألعاب مبيعا في التاريخ - موقع‎ ٠١ تعرف على اكثر‎ )١( 


اعلى الشاشة, وعلى اللاعب ان يوجحّه هذه المكعبيات 
اثناء نزولها لكي تصل مرتبة الى اسفل الشاشة 
لتختفي بنمط معينء: وفي حال فشل اللاعب فان 
ذلك فسيؤدي الى تراكم المكعبات بشكل عشوائي 
صعودا الى الاعلى مما يوّدى الى خسارته. 


ب 
! 


أ- عب دم بع كك | كم 1 + 0-1 تت 3 فج 


دده فنمةة وو كنفنة م 
كك الال ىه ات 


لعبة آركانويد 


لعبيّ أركانويد 4112310101 : صنعت هذه 
اللعبة شركة (تايتو) اليابانية في عام :١1587‏ وهي 
غبارةاعن كرة بيقوج اللاعي يخدربها بوساطة اداة 
تتحرك على محور افقي. لغرض تهديم حواجز من 
الطابوق في اعلى الشاشة, وقد ساعدت شهرة هذه 
اللعبة على انقاج العدية. من النسخ المطورة منها 
على كثير من اجهزة ألعاب الفيديوا) وبخاصة 
ابول سيا 


7 

77 

771 77 
7717 77 77 7717071 


مما ارط امم" 771 


5 يكت 
١‏ 
7 
ليل 


نسخة حديثة من لعبة اركرانويد 


(0) 14ممععاعخ -دنتلءمك]11 17 . 


5-7 
د اسطورة زيلدا 

سطورة زيلدا 017102 1,6562001 ©1112 : 
صدر الجزء الأول من هذه اللعبة في عام ١5/1‏ 
وهي تحكي قصة عالم خيالي يقوم فيه بطل اللعبة 
بمحاولة انقاذ الاميرة (زيلدا) التي يأسرها ملك 
الشر من العالم المظلم, وتعد هذه السلسلة من اكثر 
السلاسل الناجحة لشركة (ننتيندو) الى جانب لعبة 
(سوبر ماريو). فحتى عام 7٠١5‏ قامت الشركة 

ببيع أكثر من (/51) مليون نسخة منها (". 


حبيية” 


٠.7 شي‎ 


لعبي دووم 1000112: صدرت في عام ١955975‏ 
من قبل شركة (أي دي سوفتوير) الامريكية, 
وتميزت بانها اول لعبة الكترونية تعرض رسومات 
ثلاثية الابعاد (10؟). تصنف ضمن ألعاب الرماية 
من المنظور الأولء إذ لا يظهر من بطل اللعبة سوى 
تحاول الفتك به. 


)١(‏ ويكبيديا - ذا ليجند أوف زيلدا. 


تبيزث اللغية عالعتفه: عفنا حعليها محل حذل 
اجتماعي شمل وسائل ترفيه اخرى. وزعت في 
البداية نسخة من اللعبة تحت نظام البرمجيات 
التشاركية (©5112165921) فتم تحميلها من قبل 
)٠١(‏ ملايين شخص تقريبا على مدى عامين, 
لتنشر نظام لعب وثقافة خاصة بهاء حتى أن ألعاب 
الرماية من منظور الشخص الأول في منتصف 
التسعينات كانت تسمى ب أشياة 000 .)١(‏ 


مورتال كومبات 1016081 
1]01226: هي لعبة فنون قتالية, صدرت في 


وصارت من أشهر ألعاب فنون القتال في تاريخ 
ألعاب الفيديو. وقد حصدت اعتبارا من عام 
أرباحا تبلغ (0) مليارات دولار مما يجعلها 
ضمن قائمة أعلى الايرادات الخاصة بالألعاب 
الالكترونية(؟). 


الجزء العاشر من لعبة مورتال كومبات 


تدركيت عون اللعنة الى سين عن الا تشقان رت سيب 
احتواتها على مشاهد مبالغ بها من العنف والقتل 
وتقطيع الاوصالء بحيث دفعت إلى تأسيس هيأة 
رقابية باسم (مجلس تقدير البرمجيات الترفيهية 
5 501170 ]0612 طته 1ع ]1 
0210) تقوم بتقدير الاعمار الملائمة لمحتوى 
ألعاب الفيديى. وسيأتي الحديث عنها في الفصل 
الثاني من البحث. 


5 العا 02) 
مسجملا 


1 0 


ذ © 


اللفسلفك د > .2 سر 
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ءُ 


تعرضت هذه اللعبة الى انتقادات كثيرة بسبب احتواتها على مشاهد مبالغ بها من القتل وتقطيع الاوصال 


)١(‏ ويكيبيديا - دوم (لعبة فيديو ؟1555). 
(؟) غأ2طمطهكا ل12ه0/ط - دخلء مك11 7لا 


: 1 0101 16210162 تومب رايدر‎ ١ 
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عالمة اتجليزية اسمها 
(لارا كروفت) تبحث عن كنوز أثرية. صدرت اللعبة 
في عام ١1511‏ وحققت نجاحا وشهرة كبيرين: إذ 
بيع منها حوالي (5.) مليون نسخة وتعد 

موّثرة على نطاق واسعء وهي بمثابة نموذج للعديد 
من العاب 


١١‏ لعبي فيفا 4 '1'11: اطلقت هذه اللعبة في عام 
65 وتمثل محاكاة لرياضة كرة القدمء ولاقت 
جاح كيرا كل الشركة ننم نتجح منها نسخة جديدة 
كل سنة. بحيث صارت من أكثر ألعاب شركة (ل8/خآ 
5 مممبيعاً في العالم ” 


>4 غة قديمة من ! به فيفا 


معاد الآنفة الذكر الحجر 
مج الألعاب 


واجمالا يمكن عد برامج 


0 ل فيديو). 


تطور رسومات لعبة تومب رايدر منثن اطلاقها حتى آخر جرزء صدر من اللعبة 


2225 5511131كك 7 


2015 


المغامرات ثلاثية الابعاد ((1؟) التي أتت 
بعدها(١).‏ وقد صدر من هذه اللعبة اجزاء عدة 
حتى عام ٠١١5‏ كما انتج على غرارها افلام 
سينمائية ومجلات مصورة. 


(1) 121067 طمده"!' - منلعم 18711 (ححدحىم معلل 


5210 


الحديثة. فعندما نتأمل ألعاب الفيديو اليوم نجد 
انها تحتوي بشكل أو بآخر على افكار ابتدعتها تلك 
الألعاب الشييرة. 

علما أن أهم عامل من عوامل رواج برامج الألعاب 
المتطورة اليوم يعتمد بالدرجة الاولى على قوة 
مؤثراتها البصريةء وبالتحديد على جودة رسومها 
ثلاثية الابعاد (ل1 3) التي تطورت بشكل ثوري في 
العقود الاخيرة فنفخت في عالم الألعاب الالكترونية 
روحا حديدة جدلتها قصاكى الواقع يفكل كبير. 


« أولا: التقييم بحسب تاتير المحتوى 


فقبل إنشاء وتعميم ألعاب الفيديى في أواخر القرن 


وفق ما مرٌ بنا في الفصل الاول نجد أن أجهزة 
العاب: الفيديق ويرامكها فك بدات من ا 
ورسوم بسيطة إلى تقنيات وعروض أكثر تعقيد ١‏ 

وقد .نهد عقن التسعيفات بالذافت قطورا 008 
هذا المجال لتصبح الرسوم المنفذة أكثر 0 
وتقترب أكثر من الواقع لتكتسب الأشكال داخل 
الأنعاي يشما الصضدر الواك اب 

ييا نش برشرعات الالفان أخثر 
وبدأت تحتوي موضوعات غير صالحة للأطفال 
والمراهقين: لتصدر العديد من القوانين التي 
تيدف لمماية الأطفال ومتميم من ممازسة الغاب 
تكاسي التاضحين» وكل هذا ثم يسرعة شديدة هه 
الألفية الثالثة ليستقبل العالم الألعاب الألكترونية 
بنضج ووعي أكبرء فتصبح هناك تقسيمات لأنواع 
الألعابء بل ويصبح هناك علم متخصص في 
دراسة الآلعاب الآألكترونية وطرق صنعها وتأثيرها 
على المتلقي وهو العلم المعروف باسم (لودولوجي 
1011100107 


- تاريخ الألعاب الالكترونية - مدخل لعلم اللودولوجي - كريم بهاء‎ )١( 
.7014/5/14 - 76115 2110 80015 موقع‎ 


العشرين: كانت دراسة الأآلعاب تقتصر في معظمها 
على مجالات مثل الأنثروبولوجيا!" ودراسة ألعاب 
الحضارات الماضيةء ولكن عندما أصبحت ألعاب 
الفيديو أكثر شعبية في الثمانيناتء زاد الاهتمام 
بدراسة الألعاب ويدأً العلماء يكوّنون فكرة مفادها: 


إن دراسة الألعاب يمكن (وينبغي) أن تعد مجالا 


لمي ص قي 
اذ :يسال. الانتخاصن. الذين. يدوسون اق ييتحتونة 
عن المنهج العلمي الاجتماعي لدراسات الألعاب 
(لودولوجي)) : "ماذا تفعل الألعاب بالناس؟” 
ثم يقومون بإجراء الابحاث باستخدام موارد مثل 
الدراسات الاستقصائية والتجارب المختبرية التي 
تسيطر عليهاء ليتحقق الباحثون في هذا المجال 
من كل من الفوائد والاضدرار المحتملة للألعاب 
الالكترونية على الناس”) 


(؟) الانغروبولوجيا: علم الانسان. 


(؟) 56110165 ©20ةج) - 6019م71111آ. 
(:) لودولوجيا مأخوذة من الكلمة اللاتينية لودوس: وتعني لعبة. 
(5) المصدر السابق 


إن تأسيس علم (لودولوجي) يوكد لنا حقيقتين 
مهمتين في هذا الصدد هما: 
١-إن‏ الألعاب الالكترونية تحوّلت من مجرد وسيلة 
ثانوية الى ظاهرة اساسية في حياة البشرء وعلى 
اساس ذلك استحقت أن يكون لها علم خاص قائم 
إن الآلعاب الالكترونية صارت مصدر تأثير 
فاعل في المجتمعء؛ فلا بد من تأسيس علم يبحث 
في طبيعة هذا التأثير لاستثمار فوائده ومعالجة 
اضراره. 
ومما يوكد حقيقة هذا التأثير: افتتاح هيئات رقابية 
في العديد من الدول لغرض تصنيف برامج ألعاب 
الفيديى بحسب اعمار المستهلكين: للشعور العميق 
7 ن هنالك من الألعاب ما لا يجوز ممارسته من 
قن را لدة ان الك شن بسر حدر ا لخطر ا 
على بنيتهم النفسية والحسية. 
لذا .فقن فأسست: أكثر .مخ ١6‏ هياة حول العالم 
تعمل على مراجعة ما يصدر من برامج ألعاب 
فيديو جديدة لتحدد ما تحتويه من مضامين 
فكرية وسلوكية. وتقترح الفتة العمرية الملائمة 
لممارستهاء وتضع نتائج تقييمها على شكل رموز 
ارشادية فوق غلاف كل لعبة لكي يتسنى للاباء 
والأعهات اتكان خيارات مدروسة أنتاء اققناع هذه 
الألعاب لأبنائهم. 
علها أن تقييم هذه الهيئتات يعتمد على ملائمة 
المحتويات الفكرية في اللعبة لعمر المستهلكء ولا 
يعتمد على مستوى صعوية اللعبة وما أشبه ذلك. 
وعلى اساس علامات التقييم الارشادية المثبتة 
على اقراص الألعاب الالكترونية المتداولة في 
الدول العربية والاسلامية؛ فان هذه العلامات تأتي 
في الغالب من هيأتين رئيستين هما: (مجلس تقييم 
برامج الترفيه [1516) و(نظام معلومات الاتحاد 
الأوروبي للألعاب 1”1:)31). وسنتعرض لكل من 
هاتين الهيأتين بشيء من التفصيل لإلفات نظر 
الياخقيخ والاياء لأهمية هذه التقييغفات واخذها 
بعين الاعتبار في مجال تداول ألعاب الفيديى بين 
احيالذا 


ه. هه 


جلاكننا للأطفال الذيرا تيلم أعمازشه اانقللةا 1 كبر شد تخلوق اللعبة على متلتناشت علقا تهازنتزاهنا شبل, 
بليخصيات خيالية أو رسوم كرتولية متحركة وقد تحتوف على مشاهد عرف لشخصيات رسومية أو خرتولية, 
<< كما مدت تحكلوي علي قدر شليل مَِنْ اللغة السيتة أو الألفاضا غيز المشبولة 


معاني الشعارات العالمية على الألعاب الإلكترونية 


شتات التصنيفات السمرية وقشهاراتها المهتمدة هِرا قبل المخلشن الأمريكى لتصليش البرمخيات الترويخية 
لرقدظا عمتامكا عمقنتحاامة انعط رق انان 


100 , قنك 1ا) ع 
(لممطللتطة لاتدظ) 8 
الطغولة المبكرة: مناسب للأطفال 
| الذين اعمارهم تلات سلوات لو اكين 
اللعيةلا تحلوي على مواد يزق الأباد ألشا غير منانية 


لكل الأتلنخاض؛ ملاشب للأطغال الذين اعهارشهرستا 
سلوات أو أخبر. قد تحتوى اللعية على مشخار قليل من 
العلقة أو فيا اسنتخخام قليل لبعض الكلمهات غير 


11 تيه 11 مم 


8555| المرغوي فيضا. 


٠‏ سعكعمد (غ2])| 
تعلأه لاله 10 عمروحكه؟]) +10 .لقا : 
' ْ المراهقيز متاسب للشباب الذين أعمارضم "لاسلة أو أخبر 
اشلواتا وأخبر: شد تحلوق اللعبة علي مشتاز متؤشظط ا د تحلوق اللعية علي مشناهة علقم أو أن شيشا مؤاضية 


مِن العلف أو فيها استخدام لعحد من الخلجات غير | موحية 1 أوموجفة أو فليل مناسقك الحماد أومحافاة 
م 22 | المرغوب فيها أو أن فيها مواضية مجوحية أو موجفة. | 25 5 2 85 للقمار أو استخذام للفاظنابية أؤلغة غير مهكية 


3 أء . / زااا لاا ُ 5 1 
(016اة]1) ]ا نكم (زام) كالنلخم) على 
١‏ )| الْاضحينة ملاسب للنلنباب الذين أعمارهم اآاسلة أو النالغين فشظ: ملاشب اللشنبابا لذبن أعمازشمم آلا نشل لو 
أخبر. فد تحتوى اللعبة على مشاهد عنف فوية, أن أخبر فد لحلود ق اللعية على مشاهد مطجلة من العني 
مشناهد قاتنية ومحتلنية وسفلةاللخماء أو نمخلوة الشذيت أو مشنافة مظلولة وؤكتلنية لسفك الخماه أو أن 
زه أولغة شايظة مضخ | بسشاعرف ف أومهازشات خلشية 


00 00 01 3 
(8طتلدعظا عصناة؟]) 178 

لتصليف لم ربت فية بشخل نلشاتئي مرا قبل نظام التصليف حت الأزر هذا الزمز بظهر فغط في كملات 

الإعلان والتسويق والحملات التروبحية المتعلقة باللعبة اللي يتفم أن تكمل تصليش 9715 مستقيلا: 

بسي 2 بشي كال الالنشاء هرا التصليس: فإن الأعبة الإلكخترولية اشتسطي التضليق الملانانبا الذق لأخزة لخلة 


يشير إلي وجود مشاهد فيشا بشير إلى وجود مشناهد مخيفة أو مرعية 
تعاظ للمخدراتا للأتمال 
قلاع : 


يشير إلى وجود كوارات أو مشاشذ تَشتمل 


12 عل يشير إلى وجود مشاهد تشلجع 
علي لغة أو ألفاظ شابطة 


علي التمييز العلصرف 


يشير إلى وجوه مشاهذ تشتتمل غلي 


51 07 يشير إلى وجود مشاشد تعلم أو 
علف أو أعمال وكشية 


تشجم على ممارسة الشمار 


يشير إلى أن اللعبة بمخنا 
مَمارشتها علي الإلترنت عنام 


علي عرق:بما في ذلك بعضا 
الأوضاغ الجلسية 


0 بشير إلى وجود مشاهد تشتمل 
0 


فثات التصنتنفات العمرية وشعار انها المعتمدة من قبل "نظام الاتحاد الأوروبي لمعلومات الألعاب 
ك9 المتأم مأل علردحا تقعمورناعا روم 


مناسب للأطفال الذينْ تيلم أعجارشم ا سلوات أو أكبر:وشضو 
قريب من تصليف مرحلة السلواتٍ الللاث: إلا أن العاياهذا 
التضليش قد تخلوى علي بعض المنلناهة أن الأصوات اليخيضة 
المسهوة بها لهذه الفتة العمرية: كما قد تحتوف على 
مشاهد عرف جزلن ولخناليس في سياق جلسر: 


ملاسب لجِمِيِم الفئات العمرية 
التتاء مرا شل الثاللة. قد لحلوي 
اللعية علي بعض أعمال العنف 


ملاسب للشباب الذين تيلم أعمارفم ١‏ سنة أو أخبر. ند يشتمل محتوى الأعبة على تصوير العلف لو الأفعال 
الجلسية. وخذلك مشاهد فيها لشجيغ غلي تعاظي اللبيظر وَالخمور والمخدراتا وارتكابا وممارسة العديد من 
الألشطة الإحراوين 


ملاسب ا للشباب البالغين الذبن أعمارضم الا سنة أ أخبر. هذا التصليش بعلن أن النعبة فذ تخلوى علي مشاهة قنش شتديذ 
ووحدائية غير معقولة فد للدي باللاعب إلى التشاعل مك هذا العلفم وقد تحتوي على منأناشذد مطولة وواضحة ومتكررة من 
الغرف أن الممارسات الجلسية كما فد تحتؤف على مشاهد بده فيها تعاظي المخذراتا 


0 


مومع لرعجعوا مول ل قوائليكا دروي اوم ماع 


أت ؟قطاقم ميرومرمظ 


6 8 م 1 مم50 ملذاتقع عهمللاا 50 آلزع لازلز ممع 1لاع (8 5ع ( 


0110 ااناقوة نانفا عصم 110141 ضن 1 


8 [لانمقم ناا اقاع0 لام/اامم 5ع اماع88 1595 اقلام 105 م8 2588 
»دوس 65لااآهةا 8588 ممع 


اا اد عع 5] لم6 ناع اضف /لا١‏ اناعم 
> (4 لمتأمتقبرواط) موط عناأمع دلق 


(4 ممتأمتقبروام) لقدعنا 

(4 ممنأم كبرو اط) عللزن 

إقثالا 05 بك ودتاهأكبرواع) عرغماعة5ل0ه6 :85 0لاناخ انا “اقم ان 
(00 عوط بك ممتأقذقبزةاص) نزنا6 مدت عذا1 ااكا 

(ك ممتتمتكرزةاط) مقعنا ممما 


[4 50أأةأ5بزواط) ألأوااءدتنا 


<أ: مجلس تقييم برامج الترفيه(55158) 


هيأة غير ربحية ذاتية التنظيم تأسست في عام ١595‏ من قبل جمعية برامج الترفيه (1)15.0") 
ل ا ال ا ال ا ا م ار عر ا الله سر 
ألعاب الفيديو مثيرة للجدل بسبب ما تحتويه من مشاهد عنف مفرط أو محتويات جنسية. 

يعد نظام تصنيف (1]51]1) مرجعا مهما للتقليل من ضرر الآلعاب الإلكترونية» إذ يقوم بتصنيفها 
حسب ملاءمتها لأعمار المستخدمين دياك يتوم ودو سيم محتوى كل لعبة عبر أوصاف مختصرة". 
يتضمن تقييم (1:51513) للألعاب الالكترونية اصنافا ستة على النحو الآتي: 

'. الصنف الاول: يرمز له بحرف (0) ويعني ان اللعبة تصلح لمن هم فوق سن ١‏ سنوات. 

'. الصنف الشافى: يرمز له بحرف (17) ويعني ان اللعبة تصلح لمن عمره ١‏ سنوات فما فوق. 

". الصنف الشالث: يرمز له بحرف (15 )٠١+‏ ويعني أن اللعبة تصلح لمن عمره ٠١‏ سنوات فما فوق. 

:. الصنف المرابع: يرمز له بحرف (1) ويعني ان اللعبة تصلح لشريحة المراهقين» أي لمن عمره ١7‏ سنة فما 
فوق. 

-. الصنف الخامس: يرمز له بحرف (21) ويعني ان اللعبة تصلح للراشدين» أي لمن هم بعمر ١7‏ سنة فما فوق. 
". الصنف السادس: يرمز له بحرف (80) ويعني ان اللعبة تصلح للبالغين فقطء أي لمن هم بعمر ١8‏ سنة فما 
فوق. 

وهنالك رمز يضعه المجلس على بعض الألعاب هو (182) ويعني أن اللعبة لم تُمنح تقديرا عمريا بعد 
أي أن تصنيفها مُعلق لحين اكتمال التقييم. 

. اختصار لجملة: 80210 1]521125 50115721 2ع لمططته اع ]مط‎ )85158( )١( 


11718507. الموقع الرسمي ل( 151513) على الرابط الآتي: 1:0.01:8ق‎ )١( 
.5١1١6/١١/55 (؟) الألعاب الإلكترونية.. الإيجابيات والسلبيات - د.عبدالله بن عبدالعزيز الهدلق- موقع السكينة بتاريخ‎ 


10/5000" م0 برام ام م حم لك 
معادي شعارات تخييم الالعكاب 5-0-6 


ظ 1000 اضوع 
طفولة متقدمة, الشريط يحنوي على مواد ربما 
نكون مناسبة لمن هم في سن " واغلى. ولا 
يحنوى على فؤال تفلق الأناء., 


لام امع لاع 

للجميع: هذا الشريط ربما يكون مناسب لمن شم 
في سن 5 وأعلى؛ ويحتوي على عنف معتدل: 
وحديت غير سيء. 


+10 70106 غناع 

للجميع. هذا الشريط ربما يكون مناسب لمن شد 

في سن ٠١‏ وأعلى, حيث يحتوي الشريط على 
عنف خفيف, ورسوم كرتونية: ورسوم خيالية. 


لاعع 1 
مراهفين: هذا السريط مناسب لمن تكون اعمارهم 
دماء خفيفة جدا؛ ولغة عنيفة. لمكم السيكت لي 


' 181018 

الناضجين, هذا الشريظ مناسب لمن تكون 28 

اعمارهم فوق ١١‏ سنة حيث يحتوي على كثافة 

عتشم دفاء, ولغة قويَة وردها مشاقهذ حتسية. 0 مسار ادن 


010-17 15 لازام 
للبالغين فقط, الشريط مناسب لمن تكون اعمارهم 
فوق 18 سنة حيث يحتوي الشريط على مشاهد | | 06 

ظ عدف طويئة ومحدويات جنسية رسومية ودعري. سحس] حك 22ممأغت]كلزح|د] 
6 11/6 كمه سس 1 610575]51295 
هذا الشعار يكون على الالعاب التي لم تصنف 
بعد وغالبا يكون قبل اعلان وبيع اللعبة من 
المننج. 


05,60 ممع ااا 


| المعلومات هي الترجمة العربية لما ورد في موقع مجلس تصنيف البرامج الترفيهية 
8م5ع) 8030 ولاق عنةننتاأ50 أمع انقارع امع 


لبيخلية الماك سمحت حلفم التتكنيها 


عات الابام 


الكحاد اعنام عااما. 


8و أنامطة كوم لاكعيو فناقط ناه ١‏ 
كر قلالاكقة قط©طا مقط علالا ولاق ١‏ 


...8 زول ممم ل 


١‏ مهمع 


١ 


تاعءوقعقى باع آنه 


كععفم5 مولمممابوع 


اللا 16 الك .تب عت -ه- 2 تحر عوكرو 


« ب- نظام معلومات الاتحاد الأوروبي للألعاب ١(‏ 6 ع ط) 


هي منظمة رقابية أوربية تأسست عام ,5٠١“‏ 


مطبقة في جميع أنحاء أوروبا وتحظى بهم أكبير 


من المفوضية الأوروبيةء وتعد نموذجا التنسيق 
الأوروبي في مجال حماية الأطفال7) 

يتضمن تقييم (1:31©) للألعاب الالكترونية 
أصنافا خمسة على النحو الآتي: 


.١‏ الصنف الأول: يرمز له بالرقم (؟) ويعني ان 
اللعبة تناسب جميع الفئكات 
العمرية: واذا .احتوت على 
عنف فانه يأتي في سياق 
كوميدي بحيث لا يكون 
الطفل قادرا على ربط افعال 
اللغية بالحياة الواقعية: كما 
انهالا تحتوي على كلام 
بذيء أو أصوات تخيف الأطفال, وبشكل عام فا 
78ب 2000010 
الثالفة فما فوق. 


01.110 6لا لالالالا 


121]: / /987917687. على الرابط الآتي:‎ 2١14031 الموقع الرسمي ل‎ )١( 
لمعم‎ 110 


أو الأصوات المخيفة. 


". الصنف النخافي: يرمز له بالرقم 
محتوى اللعبة ملائكم لمن هم 
فى سن السابعة فما فوقء إذ 


(') ويعني ان 


؟. الصنف الشالك: يرمز له 
بالرقم )١١(‏ ويعني ان اللعبة 
تلائم لمن هم في سن الثانية 
عشرة سكة تماكوق» لأنبا قد 
تحتوي على أعمال عنف قليلة 
فضلا عن وجود ألفاظ نابية 
:. الصنف السرااسع: يرمز 
له بالرقم )١1(‏ ويعني ان 
محتوى اللعبة ملائم لمن 
هم في سن السادسة عشر 
فما فوق. وذلك لاحتوائها 
على مشاهد عنيفة قد تشابه 
الحقيقة. فضلا عن احتواتها 


على كلمات بذيئة وقد تحتوي 


0 |00 . /الالالالانا 


12 


501.0 . الالانالانا 


10 


001.0 /الالانالانا 


على مشاهد لأنشطة منحرفة مثل استعمال السكائر 
ه. ] أمكسوطتب الخامس: يرمنر 


له بالرقم )١8(‏ ويعني ان 
محتوى اللعبة ملائم لمن هم 
في سن الثامنة عشر فما فوق, 


وذلك لاحتواكه على مشاهد 
سلوكية منحرفة صريحة جدا 
من شأنها أن تجعل الانسان 
يشعر بالا شمتزانء سواء على مستوى مشاهد العنف 
أو الكلام البذيء أو المشاهد الجنسية أو تعاطي 
التخدرات أو القميان. 

بالاضافة الى ذلك فان (1”11)31) تقدم 
رموزا ارشادية اخرى تعبر عن طبيعة 
ما تحتويه اللعبة من مضامين فكرية 
وسلوكية. 

وبمراجعة لتصنيفات (5[1]8]أآ) 
و(2131) لعدد من الألعاب 
الأالكترونية. نجد أنهما تقومان 
بالتقييم انطلاقا من الثقافة المجتمعية 
الخاصة بالدول الغربيةء لذا فهى ليست 
بالعدررى: ملانية لباتى, التحتيجاءت: 
وعلى هنذا الأساس نلحظ أن بعض: الدول 


06010 . الالانالالا 


رقابية خاصة بها مثل: (الموؤسسة 
الوطنية الايرانية لألعاب الفيديو) 
و(مركز تصنيف وتطوير الالعاب 
الالكترونية في السعودية). 

وهاتان الهيأتان حديثتا التأسيس 
نسبياء ومن المفيد أن نتعرض 
لهما بإيجازء إن يمكن للموّسسات 
الحكومية او المدنية أو الدينية في 
الدول الاسلامية الاخرى أن تحذو 
حذوهما فى القاسيس لهذه التكرية 
تنشطان في بلدين اسلاميين» ومن 
الطبيعى أن تضعا ضوابط رقابية 
قريبة من معايير البيئة الاسلامية. 


معد مط ارلا 


ل 
ايد 


العربية والاسلامية قد اقامت هيئتات || 71111757 


0601126 


اناوظلم 00016 


/ الم مايا / 


1]عكاة 56 

60 ]لالض 

01 15134100 
الك فر 1:2 اتلك 
)16 ,١أ0أ)أطألالاع‏ 
505 


ناملا عااذاء]1ط لزه مروذائا :مثالا 
5]615]اطنام 0+ غعع زمعوم 


015001 ١51341011اعمع.:2‏ بإأأزقتع 2096 


(3)ب)خ[1)1!'" هي منظمة خيرية شبه حكومية 
تأسست في ايران سنة ٠‏ *” واطلقت تقييماتها 
الخاصة بألعاب الفيديى في عام ٠١١9‏ ويسمى 
نظام تقييمها: (إسرا خا د:])"ا 


حازت الجمعية على موافقة رسمية من وزارة 
الثقافة والارشاد الاسلاميء ووفقا لذلك فان ألعاب 
الفيديى لن يتم بيعها أو توريدها أو عرضها في 
الاسواق الايرانية من دون أن تحمل رمز التقييم 
الخاص بهذه الهيأة”) 

يكاد يشبه نظام تقييم الألعاب الخاص ب(115)/)3) 


112310 1121101121 03ر6 ]1 هى اختصار لجملة‎ )١( 

5 161 ممه 01 0202 تاه . 

)١(‏ 50117316 اطع لطسطتماءعغصط ‏ - ونلعم 711لا 
0 11211115 . 

(؟) الموقع الرسمي 8211165 2110771060 0111211161 11211 


1111 - 18 بر" 


كاياة || )13665 


غ1١1‏ 208 0125© غ١1‏ 08 ماقمل 
اغذ غثلم ا(ن18111للاع )10 


)1806( ج- المؤسسة الوطنية الايرانية لألعاب الفيديو‎ «١ 


دم الأو 0 00 فهو عن اصناف خمسة 
بالإضافة الى ذلك ذ فإ 806 200 
محم و وا 
علما أن الهدف الرئيس من (115)/03) هو التخطيط 
والدعم للأنشطة الثقافية والفنية والتقنية 
ال ل شاك الاب ادر ل شه عن 
خلال خلق فرص المنافسة في الجوانب العلمية 
والتقنية والثقافية والفنية للمساعدة على تحسين 
نوعية هذه الصناعة في ايران(“) 


الجلنينا 

:ات 133121311 © 
:::: 32233265 73060 
؟" دده ة 4 سمتكسيده1 


(:) 171060 220 11م لمن ممنم! - 1111لا 


. 0312025 "11 


2 
” > مركز تصنيف وتطوير الاألعاب الالكترونية 


اه امد حي 


عع 1 لوست أومسرووم ماع ث0 به ومتامه وعدوره6 عأومعم اع 


التصنيف الأخكلاقي أنظمة التتصنيف العالمية > 


الألعاب المصنفة 


عرض كل الأتعاب المعصنفة 


الألعاب الصمصنفة حديثا 


عار 8 ؤا 15 و5556 :0 #التتاكرع 
هوم اللاعب بدور الشاب “مونكىي الى باتيما 
الذى شيش فى المستقيل نقد أن ذهرت الخروف 


لقييم اللحية 
«|4 2 


5 ناا عنقم اللوالسية 


أحدث العقالات 


تقييم اللعبة 2 23 نا 
جم د ع2 حك 
«# <[» 12 > 2 


كلغات ودلالات ”بلنعود1مىما 
ورم الكلصة هي مفتاح الفكر و همحرك: الصشاعر ووقود العزم. 


ريح ال ا 


الألعاي المصنفة الأستلة الشائعة آتصل بنا 


أحدث الذراسات 


28 سليلة الذلعاب. الدلكتزؤنية في عيون علماء اله 
نيك يخاطب الكاتب فني هذه المقالة. مصعم الألعاب 


« د- مركز تصنيف وتطوير الألعاب الالكترونية (:8060 6ع) 


(1)1803151060') مركز سعودي متخصص بتقييم 
وتطوير الألعاب الالكترونية» اسسه فريق جامعي 
يعمل على اعطاء وصف لمحتوى كل لعبة 
الك رح ال ال قار نيا لمان الى 
معايير إسلامية من خلال محكمين خبراء في مجال 
الألعاب الالكترونية والمجال النفسي والتربوي. 
تشرف على هذا المركز (الهيأة العالمية للوسائل 
التقنية) إحدى هيئات (رابطة العالم الإسلامي). 
مقره الرئيس في الرياض ويسعى إلى أن يكون 
مرجعا إسلاميا في تصنيف العاب الفيديو.» ويضع 
تصنيفات ستة لألعاب الفيديو على النحو الآتي: 

.١‏ مفاسد ديضية: يشير إلى وجود نصوص أو 
أصوات أو حوارات أو صور أو رموز أو مشاهد أو 
روابط في اللعبة تشتمل على مفاسد دينية. 

”. مفاسد نفسية - حياتية ( عنف ورعب): يشير 
إلى وجود مشاهد في اللعبة تشتمل على مفاسد 
نفسية / حياتية تتسم بالرعب أو العنف أو كلاهما. 


)١ (‏ 1()0غ01) اختصار لجملة: 603311265 1161101112 
اع أطعر) الع ططمه1ء10277[ عة عمتاه] . 


". مفاسد عقلجة: يثير إلى وجود مشاهد يتم فيها 
الحديث عن أو عرض صور للدخان أو الشيشة أو 
ال )تآ باطقا كان ل إلن 
اخدراء الله ع ارات ١و‏ مشاه فنها مشر 
وترويج للآفكار الهدامة. 

ع. مفاسد عرض وشرفك: يشير إلى وجود مشاهد 
تشتمل على عري أو ممارسات جنسية أو شذوذ 
جنسي أو علاقات عاطفية أو غرامية خارج إطار 
الزوجية. كما قد يشير إلى احتواء اللعبة على 
مشخ ١١‏ لفاط او الكراراء ار التخرفات المخالفة 
كار املكششتات ١‏ ساررشة. 

د. مفاسد مالجة: يشير إلى وجود مشاهد يتم فيها 
أحراء معامادت ماليه محرمه أو مكاكانيا 

1 الطلعبة يمكن ممارستها علس انر نات: 
يشير إلى أن محتوى اللعبة قد يتغير نتيجة لقيام 
بعض اللاعبين بإضافة محتوى إلى المحتوى 
الاصلي للعبة الإلكترونية أثناء ممارستها على 


الإنترنت. 


لا!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 1م اااااااااااااااااااا ماخ اللا 


اميه 


التصنيف الأخلاقى للألعاب الإلكترونية 


هو عبارة عن تصنيف أخلاقي لبرمجيات الألعاب الإلكترونية يقوم بتزويد جمقور اللاعبين والوالدين وأولياء الأمور 
والعربين بمعلومات موجزة وموضوعية حول محتوى الألعاب الإلكترونية والمراحل العمرية المناسبة لممارسة كل 


لعبة الكترونية: وذلك لأجل أن يتمكن العملاء وبالذات الوالدين من اتخاذ قرارات سليمة فبنية على معلومات فعتهدة 


من قبل نظام التصليف الأخلاقي. 


حلم <4 جر 
«» <4 2 


مخالفات ايمانية مخرافات ‏ نفسنيه 7ب مكالمقات عقليت 


مم “جم م0 


مر 02 


وهنالك من يشكك في نجاح تصنيف هذا المركز, 
لد سني ا 
"' لأنها تحتوي على الاقل على مفسدة" 
واحدة 0 
علما أن لدى الهيأة العامة للإعلام المرئي والمسموع 
السعودي نظام تقييم للآلعاب الالكترونية خاص 
بهاء وتقول الهيأة بأن 
تصانيف بمعايير تلائم المجتمع السعوديء وأنها 
تقوم بتنقيح المحتوى من دون الإخلال بالتجرية 
بحسب وصف الهيأة. وتمت تطبيقها في عام 
5* وفق رؤية المملكة لسنة ,)'35067١‏ وتخلت 
بذلك عن التصنيف الاوربي (101:)31) الذي كانت 
تتبعه في هذا المجال. 
وأخيرا لا بد من أن نوّكد هنا على أنه لا توجد أي 
هياة حكومية او خيرية خاصة بتصنيف العاب 
الفيديو في أغلب الدول الاسلامية ومنها العراق, 
ولا تملك أي ضوابط تصنيف عمري أو توجيهات 


)١(‏ ينظرء هل نحتاج الى تصنيف اسلامي للألعاب الالكترونية - مشهور 


الدبيان- موقع سعودي جيمر - .50١5/١/5‏ 
(؟) ويكيبيديا - التصنيف العمري للألعاب الالكترونية (السعودية). 


+1 +15 


غير موصى بها 


بخصوص المحتوى الثقافي للآلعاب الالكترونية, 
ومين التادو بجدا أن.تجد لدى: العوائل المسلمة فى 
اغلب الدول العربية معرفة بالعلامات الخاصة 
بالتصنيفات العمرية التي تعرضنا إليها قبل قليل. 
لذا نجد ان تداول الألعاب الالكترونية بين غالبية 
ابناء الجيل المسلم يعد أمرا فوضوياً بامتيان, إن لا 
يلتزم بأي تحذيرات أو تصنيفات عمرية: لذا نجد 
من الشائع في العراق أن يمارس اطفال في المرحلة 
الابتداكية لعبة فيديو خاصة بالكبار على .مقياس 
(ك1آذا) و(81)31) لما تحتوي عليه من مشاهد 
ذات مستوى عال ين العتف» و الحس. 

إن ذا الاير يستدعي سن ادواقي الدولة الشعية 
وموّسسات المجتمع المدني والمؤّسسات الدينية 
والخيرية أن تقوم بحملة تثقيف واسعة بخصوص 
محتويات الآلعاب الالكترونية» وتعريف الآباء 
والامهات بالتصنيفات العمرية التي تصدرها 
هيئات التصنيف العالمية للإلتزام بها على أقل 
التقادير. 


5 
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« ثانيا: التصنيف بحسب نوع المحتوى 


إن التصنيف الذي تقوم به هيئات الرقابة التي 
تقدم ذكرها يأتي من تقييمها لتأثير المحتوى على 
فكن وسلوك العم تخدمين. 

ولكن يوجد نظام تصنيف مختلف يهدف الى ادراج 
الألعاب الالكترونية ضمن أنواع. بحيث يتميز كل 
نوع بصفات خاصة تعتمد على طريقة ادارة اللعبة 
واسلوب التحكم بهاء ولا يراعي هذا التصنيف 
التأثيرات الفكرية والسلوكية للعبة, ومن المهم 
الاطلاع على هذا اللون من التصنيف أيضا. 

غلما أثنا ستواجة فى هذا الصدد .صبعوية: لآن 


أ التصنيف الاول 


تقترح الباحثة (مريم قويدر/!) تحديد ثلاث 
عائلات كبرى من ألعاب الفيديو تحمل كل واحدة 


وبتوحد هدفهاء وهذه الانواع هي: 


-١‏ العاب الضرقة: تتميز هذه الألعاب بحاجة 
الى مهارة حركية من قبل اللاعبء. وعادة ما تزيد 


١50 المصدر نفسه ص‎ )١( 


(تصنيف الألعاب الالكترونية بحسب الأنواع يحمل 
نوعا من التناقض,ء فتعدد الحوامل (511[2[201]5) 
وتضاعف المنتجات الهجينة التي تتموقع في 
حدود الانواع تدفع المنظرين الى الزيادة في 
الانواع الجزكية المنضوية تحت انواع أعم, مما 
يوّدي الى نوع من الخلط والالتباس)١"‏ . 

ولكن ذلك لا يمنع من اقتراح تصنيفات مهمة نذكر 
منها ما يأتي: 


)١(‏ أثر الألعاب الالكترونية على السلوكيات لدى الاطفال-مصدر سابق- 


١ ص‎ 


لتصبح اكثر صعوبة فى ادارة احداثهاء مما يتطلب 
انتباها وردود فعل سريعة في التجاوب امام 
الصعوبات التى تظهر وتجميع اكبر عدد من النقاط: 
ويتطلب هذا الصنف من الألعاب مهارة في تحريك 
وتدخل فى هذا الصنف ألعاب اخرى تتميز بأهداف 
خاضة كتتعلق بالمعامرات. والقتال. والقنصن: 
وبعضها يحتوي على كل عناصر الافلام اوروايات 
المغامرة: 


"- العاب استراتيجية (ألعاب التفكير): 
نكي يتا لجاب بحس تود ايها إلى أريكا 


انواع فرعية: 


٠‏ ألعاب المغامرات: وهي تشبه ألعاب الحركة, 
إذ أن اللاعب يتقمص الدور المركزي من خلال 
بطل افتراضي يقوم بمهام محددة. لكنها تتميزر 
عن ألعاب الحركة بمستوى الغموضي الذي 


0 5 05 ' 
7 
2 


دجسحوجصون 


1514 ا6ااع 


يحتل مكانة مهمة في سيرورة السيناريو. فيكون 
الامعشى والساتعطة شرطار اساسان لنحات 
اللاعب في مهمته على طريقة المحقق الخاص لحل 
الألغاز. وبذلك يحاول هذا النوع من الألعاب جعل 
اللاعب يبحر في سيناريوهات تليق بأفضل الافلام 
حيث تبقي على التشويقء. ليقوده ببطء نحو تنفيذ 
المهمة النهاتية للعبة من خلال التخطيط وحل 
الالغاز. 

٠‏ ألعاب الاستراتيجية الاقتصادية: وى هي قريبة 
من التقمص وتتطلب التفكير والقدرة على تسيير 
واستثمار الموارد التي توضع تحت تصرف اللاعب 
لأتشاء. مذيفة اقتراضية مثلا: بحي يقطلب.ذاك 


اختيار الموقع الجغرافي الملائم وتوظيف الموارد 
الطبيفية” والتحارة والضناعات. لأزدهان العديدة 
وتحقيق النمو فيها. 

٠‏ ألعاب الاستراتيجية العسكرية: وهي ألعاب 
ترتكز على ذات المبدأ السابق ولكن الهدف يختلف, 
فهذه الألعاب تجعل اللاعب كقائد عسكري عليه 
استغلال, .سواودة: واراضيه لبخاء قلاع. وتشكيل 
فيالق للدفاع والهجومء ومن النادر اتخاذ قرارات 
فورية في مثل هذه الألعابء فهي مبنية على 
التخطيط الاستراتيجي المسيق. 

٠‏ الألعاب التقليدية: التي تحاكي ألعاب واقعية 


فتن اررق الاتطرت والبتيار رودا اللون من 


الالعاب لها شهرة واسعة وبعضها مبرمج ضمن 
انظمة تشغيل الحواسيب (ويندوز) وتجذب جمهورا 
راسك مر العما رس لها 


"'- ألعاب المشاكهاة: رهي اعادة انتاج لصور 
ونشاطات واقعية - رياضية أساسا- وتستوحى 
هذه الألعاب من الواقع أو من تصورنا له. ولا ترتكز 
هذه الألعاب فقط على الرسم القريب من الواقع 


وانما على الماكنة التي تعطى له في اللعبة. ففي 
ألعاب محاكاة الطيران مثل (فلايت سيموليتر 
1 1118) يأخذ اللاعب فعلا دور 
الطيارء اذ يجلس في قمرة قيادة الطائرة ويتحكم 


<اب- التصنيف الثاني 


هنالك تصنيف آخر أوردته الدكتورة (عائشة 
بلهيش العمري)!' نقلا عن الباحثين (سالين 
وزيمرمان 711211161112211 >5 520161) وهو 
على النحو الآتي: 

١-اسستسساب‏ الصغساز ى (!مسقساتسل 
22101 وهدف هذا الصنف من 
الألعاب هو التنافس والانتصار مهما كانت 
الخسائر. ويسعى اللاعبون في هذا النوع لتحقيق 
اهداف محددة سلفا بحيث يشعرون بمتعة السيطرة 
على أحداث اللعبة أو السيطرة على الأحداث 
الاجتماعية التي تدور حولها أو تتضمنها اللعبة. 


)١(‏ خبيرة في التعلم الالكتروني. دكتوراه في مجال تقنيات التعليم 


بأجهزتها ويحاول مماثلة المهارة اللازمة 
لسار كر اجن الحساط على وداترفة عن التحطم. 


- العاب غير مصلفة: ترجد برامج ألعاب 
الكترونية لا يمكن تصنيفها ضمن الاقسام السابقة, 
مثل البرامج التربوية التي تأخذ صورة ألعاب 
مغامرات حقيقية وهي موجهة للأطفال الذين 
تقل اعمارهم عن ١١‏ سنة وتظهر عادة على شكل 
رسوم متحركة تفاعلية: والالغاز في هذا الصنف 
عبارة عن تمارين منصطق او انتباه ويكون التفكير 
أو الملاحظة جوهر النجاح فيها. 

وحتاناء لان من الاشارة الى ان هذا التصينيف 
يعاني من تداخل كبير في تحديد الانواع, إن يفتح 
ابوابا عامة على اساس صفات فرعية. ومثال ذلك 
ادخال بعض ألعاب المغامرات تحت صنف الألعاب 
الاستراتيجية2. وعلى الرغم من تفرعاته العديدة 
فإنه يعجز عن تصنيف العاب الكترونية معينة 
فيفرد لها بابا تحت عنوان (ألعاب غير مصنفة). 


؟ - العاب المذيير (7/1321125©1): ويهدف 
هذا الصنف إلى تطوير مهارات محددة إلى 
درجة الإتقان» كما يتم تطوير أساليب العمليات 
(210©66556©5]) لدى اللاعبين إلى مستوى يجعلهم 


يواصلون اللعب إلى النهاية وذلك عبر تمكينهم من 
استخدامهم للمهارات التي أتقنوها سابقا في نفس 
اللعبة والعمل على توظيفها لاحقا بهدف إتقان 
مهارات أخرى أكثر عمقا وشمولا وتفصيلا في 
اللعبة ذاتها. 

-٠‏ السصاب المسستغرب (المتعجب 
20111 : في هذا الصنف يتم عرض 
وبيان خبرات وتجارب جديدة وممتعة, ولكن درجة 
التحدي في هذا الصنف أقل مما هو موجود في 
الصنفين السابقين. واللاعبون في هذا النوع 
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بتطلجون .كل برقي إلى المتعة و الاسدر شاع 


- العاب المشارك (12111211): في 
هذا الصنف يستمتع اللاعبون بالالعاب ذات الصبغة 
الاجتماعية, أو المشاركة في العوالم الافتراضية: 
وفي هذا الصنف توجد أماكن افتراضيه في فضاء 
الانترنت. حيث يجتمع اللاعبون من كل مكان: في 
فضاء تعيش فيه عقولهم وقلوبهم ولكن لا تسكنه 
أجسادهمء فهو عالم بلا قيود وليس لجغرافيتة 
حدودء هناك حيث الحياة الافتراضية التي يهرب 
إليها بعحض مرتاديها من حياتهم الحقيقية 
وضغوطها اليومية وأحوالهم الجوية؛ فبينما كانوا 
بالأمس في بحث عن ترفيه وسعادة ودردشة 
وعلاقة. تجدهم اليوم قد انهمكوا في عالمهم 
الافتراضي يلعبون ويتعلمون ويتوظفون ويبيعون 
ويشترون . 

وهذا التصنيف الذي ذكرته الدكتورة (عائشة) 
وإن كان افضل من التصنيف الذي سبقه. ولكن 
يوّخذ عليه التداخل في بعض فقراته. وبخاصة 
بين الانواع الآتية: (ألعاب الغازي وألعاب المدير 
وألعات المقارك) لأن هخالك كما كبيرا مق الالغان 
الالكفروتية الحديثة. قايلة للدخول. 'تحث هذه 
الاصناف القلاقة فى الوقن تفيه.هما يسبيب ازياكا 
في دقة هذا التصنيف. 
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<ت- التصنيف الثالث 


على.كبوع ها :تقدع اتقتورم اتصديق] تالكا يعتمك على الأسلوي الأساس الغاض باللعية ويغفضي النظى عن 
الاساليب الثانوية التى قد تتضمنهاء وتكون فقرات هذا التصنيف على النحو الآتى 


-١‏ ألعاب الشركة: هي الألعاب التي تعتمد 
في الآأساس على مهارة اللاعب في تحريك مقبض 
التحكم لتحقيق الفوزء ويعتمد هذا النوع على 
نطاوب التكرار لترعن ‏ أنفان اللزعي مهارات 
الجركدة الخاصية باللعية خم يدخل إنى التحدى 
لابكقبار .هقدان اثقانة لكلك الميارات عد مستوريات 
متقدمة, وينقسم هذا النوع من الألعاب الى نوعين: 


٠‏ ألعاب التوجيه المجرد: يعتمد هذا النوع على 
مهارة اللاعب في توجيه الشخصية الرئيسة لبلوغ 
الهدفء. ويتعرض اللاعب عادة في هذا النوع الى 
ضغط لاختبار قدرته على تحريك مقبض التحكم 
وزيادة السرعة وكاتر العقيات» ومن امقلة هذا 
النوع لعبة (باك- مان) و(سوبر ماريو)؛. ويندرج 
ايكيا :تحت .هذا الضتف. العاب: القخص. والتزالات 


مثل لعبة (دووم) و(مورتال كومبات) بالإضافة 
الى ألعاب الرياضة مثل (كرة القدم) و(سباق 
السيارات). 


٠‏ ألعاب رواية المغامرات: 

لآ يقطلب .هذا النوع التركيز كثيرا على. مهارات 
التوجيه, لأن الغاية الاساس منها هي أن يستمتع 
اللأفب ينناف العروض ال الخاهية بالل 
ومتابعة سردها الروائي الذي يشبه احداث الفيلم 
السينمائي, نذا كحن :إن هذا النوع .يتين لزاغي 
امكانية مواصلة اللعب من اي موقع فشل فيه 
ند اك شاك شيرياف التر اببس إلى 
مشاهدة احداث السرد القصصيء ومثال هذا النوع 
لعية لله نكرب ) ولع ترجيد واب | ولعية شرل 
اوف ديوتي). 


11 املاع 


يبيداة يد صراءه و ضري بن (مصفيم . ع ضر 


-١‏ ألسعاب التفكير والتخطيط: وهي 
الألعاب التي تتطلب في الأساس جهداً عقلياً من 
اجل الفوزء لذا فهي لا تحتاج الى مهارات التحريك 
ساطة نيص العسم .تقس يد سيت على 
نوعين ايضاً هما : - 


٠‏ الألعاب الاستراتيجية: وهي الألعاب التي 
تتطلب تخطيطا وقرارات مسبقة لغرض مواجهة 
التحديات والفوزء. ومن ثم لا تحتاج الى اتخاذ 
قرارات وحلول أنية؛. ومثال هذا النوع لعبة (كلاش 
اوف كلانس) ولعبة (وور كرافت). 


كراش اوف كلائس 0 0 


٠‏ ألعاب الذكاء والذاكرة: عادة ما تكون الألعاب 
التعليمية من هذا الصنف. وهي في الغالب تعتمد 
غلى.قوة الذاكرة ورقدة الانتياه هن آحل الفون:ومن 
امثلتها ألعاب (البازل 28112216) وألعاب الورق 
والشطرنج الالكتروني. 

تجدر الاشارة هنا إلى ان جنس اللاعب له دور 
كبير في تحديد الصنف الذي يرغب أكثر بممارسته: 
وعلى ضوء هذا التصنيف فان الذكور يميلون عادة 
الى ممارسة ألعاب الصنف الاول (ألعاب الحركة) 
بشكل عامء أما الاناث فيفضلن الألعاب الفكرية 
التي تتسم بالهدوء واتخاذ القرارات المسبقة وذلك 
ند راضيض في الصنف الثاني (ألعاب التفكير 
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انموذج لألعاب الذكاء والذاكرة 


لكر لسر 


| للعديد 5 50 في هذا الصدر. 


أما ما يخص اسلوب اللعب المنفرد (أوف لاين) 
أو اسلوب اللعب الجماعي على الشبكة (أون لاين) 
فان أغلب الألعاب الألكترونية التي صدرت في 
العقد الاخير قد أخذت تتيح امكانية اللعب بها على 
الطريقتين. 


علا مع 1ت لعماءرم تاعاذا نجاط مالالا ورم8 
111516 031 عمزملا هخ ذا انا القطا! ل٠اع1 ٠ ١‏ 


ماأئلا 35 ج1716 ل011 #أحجة 76 الأأكلا 0031165 لتهأجز هماائلا قالع 12 1710710ك 
176 #75لتهاج “تعاتأت هآ عللهةا 185 00117167011 اهنا ن عندتم1 


مم5 بنعيلالاك مم لتاعةإاقتاهقاع لا كرعم ]| كرصامعر] راع قعهمم بنمم تبياسيت 
اننا كرععا 7 قحم .قذناك ,15 تاعرقان] 1 .طعا نرق بخذناك ,9 اعنا 
(12]] رومع انعم لانن كعمرمه 6 


اع 1 أقاعة لكان يقعاكع هر لاباعم 


عدد الذكور اكثر دائما من الاناث 2 ممارسة أالعاب الفيديو 


نسبة الذكور الذين يستمتعون بممارسة العاب الفيديو 


لم يلعب 8 
كثيراً 8 
بعض الاحيان 88 
ليس كثيراً 8 
اطلاقا 77 


بعض الأحبان 80 


كثيرأ 8 


ليس كثيراً 7 
اطلاقا 17 
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يبن استقراكنا لأسلوب عمل العاي الفيديو مفكل 
عام نجد أن هنالك ثلاث نقاط أساسية تشترك بها 
الألعاب الالكترونية المختلفة. سواء البسيطة منها 
أو المعقدة, وهذه المشتركات هي: 

-١‏ التكرار: وهو عملية اعادة احداث متمائثلة من 
الحركات او المسارات بشكل متكرر بهدف تعليم 
اللاعب نمط اللعبة ومنحه خبرة في التعامل مع 
الاحداة والتحكه فى النشخصية الاساسية للعية. 
-١‏ الحبكة: وتمثل زيادة في صعوبة الاحداث أو 
ادخال عناصر تحد جديدة على عامل التكرارء 
وتهدف الى الضغط 5 اللاعب واختبار قدرته 
في ادارة الشخصية الاساسية للعبة مما يشكل تحد 
شخصي يجعل من الحبكة عامل جذب يدفع اللاعب 
الى مواصلة التحدي لحين اختتام اللعبة. 

"- تحديد المسار: على الرغم من أن الألعاب 
الالكترونية تعطى هرية الأحتيار للاعيءفي تخريك 
احداث اللعبة» ولكنها قضية مضللة بشكل كبير, 
لان اختيارات ت الألعاب ونتاكجها مد للد 
قبل منتجي اللعبة. فهم يرسمون مسارات معينة 
تجبر اللاعب على اتباعها ليواجه نتائج محددة, 
لذا فان اللاعب في الحقيقة ليس فاعلا بقدر كونه 


إن هذه المشتركات تنبئَ عن ان 


متفعلا لمعطيات اللعبة الألكترونية. 


اي لعبة الكترونية 
تعمل على تشكيل نمط معين داخل ذهن اللاعب, 
ريكب خافن التكرار دورا أساسيا فى هذا التتميط 
ويساعده في ذلك عامل الحبكة التي تشد اللاعب 
لمواصلة اللعب من دون ملل. 

وعلى هذا الاساس فان أداء أي لعبة الكترونية 
يمكن أن يقارن الى حد كبير بأداء المعلم الحاذق, 
فالمعلم الحاذق يستخدم طريقة التكرار لترسيخ 
المعلوف! مو كلقا لزلك املويا شائقا يجي التائيية 
وفي الوقت نفسه يحدد لهم مسارات الاستدلال 
والنتائج التي يراها مناسبةء وهذا ما يدفع كثير 
من الباحثين الى التشديد على اهمية ادخال ألعاب 
الفيديو في جملة اساليب التعليم المدرسي. 

وإذ لا ينفك هذا الاداء التعليمي عن مسألة التأثير, 
بات من المهم ان يبحث المرء عن طبيعة التأثيرات 
التي يمكن ان تخلفها ألعاب الفيديو على الاجيال؛ 
ويتطلب ذلك بالتأكيد فرز الايجابية منها والسلبية 
ومحاولة تتبع فروعهماء وهذا ما ستحاوله على 
النحو الآتي: 


ه أولا: التأثيرات الايجابية 


ذكرنا في بداية هذا البحث أن ن اللعب في الاساس له دور كبير في تنمية عقل الطفل ونشاطه الذهني, كما 
اشرنا الى اهمية اللعب في حياة الأنساة المعاصر باعتياره مننديا يكلف عه خب ةر طات الحياة البطات 
التي يعيشهاء وتتصدر الألعاب الالكترونية اليوم قائمة الألعاب المفضلة لدى الناس باعتبارها وليدة 
التقنية الحديثة التي امتزجت بأعمال ابداعية لفنانين مختصين في المجالين السمعي والبصري. 

وعلى هذا الأساسء تتعدد الفوائد التي تأتي من ممارسة الألعاب الالكترونية لغرض الترفيه؛ ابتداء من 
إعمال التفكير وشحذ الذاكرة مرورا بتعلم المهارات الحركية والتركيز وصولا إلى تنمية الذوق الفني 
وقطوير اللغة لدى المستخدمون: 

وفيما يأتي جملة من أبرز الفوائد التي تترتب على ممارسة ألعاب الفيديى بحسب ما رصده مختصون في 
هذا المجال: ْ ْ 


ها - الاثر التعليمي: 


خصص الدكتور (عبد الله الهدلق)!'! فقرة من 
بحثه الموسوم (الالعاب الإلكترونية.. الإيجابيات 
والعبلييات | تقتضين متائع خاصية يممارسية العا 
الفيديى استنادا لأبحاث علمية في هذا الصدى, 
وأوضح أن هذه الألعاب تساعد على تنمية الذاكرة 
وسرعة التفكير وتطور حس المبادرة والتخطيط 
والمنطق. كما أنها تعلم القيام بمهام الدفاع 
وامبحم في أن واحد وتحفز التركيز والانتباه ْ 
وتنشّط الذكاءء لأنها تقوم على حل الأحاجي الألحاب تجعل الطالاب مشاركون 


ّ 


أو ابتكار عوالم من صنع المخيّلة. كما إن هذه ف فزاسية اببكوتلندية 
الأجهزة تعلم الطفل التفكير العلمي الذي يتمثل 
بوجود مشكلة ثم التدرج بحلها""ا 

وعلى الصعيد ذاته يوّكد الباحثان (د. عاطف 
محمود) و (د. محمد السيد) أن استخدام برنامج 
الألعاب التعليمية الالكترونية كان له فاعليته 


- عبد الله الهدلق: أستاذ مشارك- الحاسب التربوي/ كلية التربية‎ )١( 
(؟) إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستها من وجهة‎ 


4 مدرسة وجدت أن التعلم القائم على اللعب يحسن تعلم الطلاب 


نظر طلاب التعليم عام بمدينة الرياض- د. عبدالله بن عبد العزيز الهدلق- عندما استخدم ١6٠٠‏ طالب صيني ه 4 . من المعلمين لاحظوا أن ذلك 


الألعاب الرقمية في تعلم اللغة 
الانجليزية. 


.79/-١5ص‎ 


ساعد فى تحسين دوافع الطلاب. 


310150-01 . 0 


ع! :هه 


في تنمية مهارات استخدام الكومبيوتر لأطفال 
مرحلة الروضة. ومن ثم فان ترسيخ هذه المهارات 
وتنميتها لدى الجيل الرقمي يتطلب توجيه مزيد 
من الاهتمام نحو انتاج برامج الألعاب الالكترونية 
التعليمية المناسبة لمرحلة رياضي الاطفال 
واستدماج هذه البرامج في الخبرات التعليمية 
المقدمة لهم. ويتطلب ذلك ايضا التنمية المهنية 
لمعلمات رياضض الاطفال في مجال استخدام 
الألعاب التعليمية الالكترونية وتوظيفها في 
الخبرات التعليمية المقدمة لرياض الاطفال وبناء 
هذه الخبرات عليها!' . 

وقد وجد باحثون من جامعة (ويسكونسن 
0 )أن ممارسة لعبة (عالم وور كرافت 
)11١0111 01 117211211‏ تشجع اللاعبين على 
استخدام طريقة علمية في التفكير أثناء اللعب, 
واشار الباحثون إلى استخدام اللاعبين للرياضيات 
في التعامل مع المواقف المختلفة داخل اللعبة؛ وأكد 
(كريج ماندي 1/11111016 1218)) كبير الباحثين 
في شركة (مايكروسوفت ]1/11210501) أن ألعاب 
الفيديو يمكن أن تحفز القدرات التعليمية لدى البشر 
عبر مساعدتهم على تطوير قدرة إدراك عالية:؛ إذ أن 
الغاب إظلاق الثيران خصبيدا تهين اللاعيين على 
مراقبة كثير من العناصر مثل الذخاتر والقنابل 
والحالة الصحية وامكانية اتخاذ أماكن مناسبة"') . 
وعلى الرغم من الرؤية المتفائكلة حول القيمة 
العلمية والتعليمية الكبيرة لألعاب الفيديوء إلا أن 
هناك بعض المشككين في هذه الروّية؛ فقد اشار 
(آنسي ريبوش 11626512 11266) مستشار جامعة 
(مينيسوتا 8111111©65012) إلى مخاوفه المتعلقة 


)١(‏ فاعلية برنامج ألعاب تعليمية الكترونية في تنمية مهارات استخدام 
الكومبيوتر لاطفال مرحلة الرياض - د. عاطف محمود عبد العال ود. محمد 
السيد النجار/ مجلة العلوم التربوية -العدد “اج اص 075ا. 

(؟) مايكروسوفت: ححاول. استكشاف: القواكن. التعليمية :من .ألعاب 
الفيديو- احمد عبد القادر- موقع البوابة العربية للاخبار التقنية بتاريخ 


له ا ل سل 


الالعاب 


9 في الفصل الدراسي 
5 4 


3 


خاءطل: 


ناذا نحضر الألعاب الالكترونية في الفصل الدراسى؟ 


لأنها أدوات مألوفة 
لدى الطالاب 


الطالاب 
اك 


أطفال اليوم نشأوا مع التقنيات 4 من أصل ٠١‏ 


خارج 


الصندوق 
3 
0 
09 
2 
نهها 
0 
60 
ع 
- 
د 
00 
1 


تقنيت د ل 2 م 
بالنسبة للظالاب 


رداً على سؤال حول المحتوى الرقمي 


الرقمية, فهم معتادون على التعلم | اطفال المدارس ١07/-9(‏ سنة) | في المدارس, ذكر المسنولون أن: 


والتواصل من خلال وسائل | فى الولايات المتحدة يلعبون 
الإعلام الجديدة بالأجهزة الالكترونية 


ات بان تار تار بام 
اام لتر لتر ام 


سامية الى بامصطصل 
التعليمات 
المصضدر: 156561001.601 0 


باحلال ممارسة الألعان محل عملية النعليم يدلا 
من استخدامها للإضافة إلى عملية التعليم كعنصر 
تعليمي إضافيء واستدل على حالات لطلبة أثرت 
عليهم الألعاب الإلكترونية بالسلب نظرا لإدمانهم 


عام 0 


0ن عثيهة 


69 المصدر نفسه. 


زاد انخراط الطلاب © 


توك ابروفسورة 0 بافلير عصطم02] 
11 ن ممارسة الاطفال لألعاب فيديو 
- مثل لعبة كول اوف ديوتي- بشكل معتدل 
لها تأثير ايجابي على تصرفاتهم.وتضيف: 
انه فقا للاحتبارات. :فقن تبين أن الاأشخاضن 


4 


الطبيعيين الذين لا يقضون وقتا في ممارسة 
ألعاب الفيديى يملكون قوة نظر طبيعية؛ ولكن 
عندما تم اقحامهم في جلسات لممارسة ألعاب 
الفيديى لمدة تتراوح بين (0 ١6-‏ ساعة) اسبوعيا 
فقد تحسنت قوة نظرهم.: وأضيع بصررهم عمتازا 
جدا في استخلاص معلومات صغيرة من بين 
معلومات مزدحمة, كما اصبحوا افضل في تمييز 
درجات مختلفة من اللون الرمادي: وبناء على 
ذلك يثبت ان كثرة ممارسة ألعاب الفيديو لا 
يحعل الكان اشوا واننا اتضل. 

وتضيف: الناحقة: وكفا للأجحاث: المشتيروية 
فإن الألعاب الآلكترونية لا تسبب الشد العصبي 
وتشتيت الانتباه وانما العكس هو الصحيح.: فهى 
تجعل ممارسي ألعاب الفيديى يمتلكون ميزات 
متفوقة على غيرهم من ناحية التركيز والقدرة 
على تتبع الاجسام بشكل افضل"" 

هذا وقد تمكنت. تعض الألعاي. الالكترونية من 
معالجة جملة من الامراض المستعصية خلال 
وقت قياسيء. مثل امراض الشلل الدماغي 
والتصلب العصبي المتعدد وحالات الجلطات 
التي تحتاج الى جلسات علاج عديدة لتحسين 
حالة المصابين نماث 


)١(‏ دافني بافلير: بروفسورة من جامعة جنيف. حاصلة على الدكتوراه 
في العلوم الدماغية والمعرفية من معهد ماساتشوستس للتكنولوجيا - 
بوسطن. 

)١(‏ محاضرة للبروفسورة دافني بافلير في حزيران ٠١١5‏ نشرها 
موقع افكار تستحق النشر (18) غلى الرابط الآتي : / / ]1 
1ع ن1اع17ةط_عصطم هل / ككللةغ/ دمع .لع .ك1 
7160__53225#--01--770111__612123- دين 
(؟) اثر الألعاب الفيديو على السلوكيات لدى الاطفال (مصدر سابق) 


كيف تساعد ألعاب الفيديو 
على حخسين الصحة 
فى مراحل الحياة جميعها 


على الصعيد النفسي والاجتماعي يرى الباحثان 
الفيديى تتمثل في المساعدة على التفكير والذكاء 
مثل. الألعان الاسترائيحية والعاب الكرن والعاب 
العحاكاة؛ إن قغير كثين من الدراسات الى ان عضن 
الألعاب الالكترونية توّدى الى الراحة النفسية 
وتقوي روح التدريب والتعاون والتنظيم والشعور 
بالثقة فى النفس!('" . 

وفي دراسة ميدانية اجراها المركز الثقافي للطفولة 
في دولة قطر بيّنت أن أهم تغيير إيجابي قد ينتج 
من .ممارسة الأطفال والناشكة للآلعاي الالكترونية 
هو تنمية العيارات المعرفية واللغة والكوان وبعدة 
يأتي التغيير الاجتماعي الايجابي كالإقبال على 
التواصل الاجتماعي مع أقرانهم وتعزيز الثقة 
بالنفس والإنجازا" . 

وأشار الكاتب (محمد عدنان القماز) الى نتائج 
جملة من الأبحاث التي تثبت عدم وجود علاقة 
بين استخدام ألعاب الفيديو والعزلة الاجتماعية, 
بل ان بعض الابحاث اثبت الزيادة في التفاعل 
الاجتماعي ضمن العائلة بعد حيازة لعبة فيديى. 
وان غالبية الأطفال - الأولاد بشكل خاص- الذين 


)١(‏ الألعاب الالكترونية وتأثيراتها فى اعادة تشكيل ثقافة الشباب فى 
ا وا ب ل ا ْ 
)١(‏ أثر الألعاب الإلكترونية على سلوك الأطفال والنشء- موقع حياة جميلة 
بتاريخ ا 


<ج- الأثر النفسي والاجتماعي: 


لعبوا ألعاب الفيديى يتصرفون اجتماعيا أكثرا". 
رونك ا يكات اخرى ثيين أن نهاري لكان 
الإلكترونية عمل مثمر ينتج عواطف إيجابية 
وعلاقات اجتماعية قويّة وشعورا بالإنجاز وفرصة 
لتطوير القدرة على بناء حس لتنفيذ أعمال مفيدة 
عر 

ولكن على مستوى تعزيز التجربة الحياتية ترى 
الباحثة (مها الشحروري) أن (من الصعب نقل 
المهارات التى نتعلمها فى ألعاب معينة الى مواقف 
ادر وميا ري تاهيه مثالية فإنا نتوقع من 
لعبة ما ان تكون وثيقة الصلة بالحياة الواقعية 
بما يصعب تمييزها عنها وذلك لإنماء المهارات 
المناسبة. وللآألعاب منطق داخلي واللاعب الجيد 
يتعلم هذا المنطق الداخلي لأنه يتكرر على نحو 
واسسعء أما في الحياة فلسوء الحظ ليس لدى 
مواقف الحياة الحقيقية مثل هذا المنطق الداخلي 
وكل موقف فيها يتطلب بعض مهارات التفكير 
الاساسية بدلا من معرفة المنطق الداخلي الذي 
نتصور وجوده)1 . 


(؟) أثر الألعاب الإلكترونية على الأطفال - محمد عدنان القماز- موقع 


(موضوع) بتاريخ .20١4/7/8‏ 

(؛) إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستها من وجهة 
نظر طلاب التعليم عام بمدينة الرياض- د. عبدالته بن عبد العزيز الهدلق- 
ص5١-17.‏ 

(5) الألعاب الالكترونية في عصر العولمة ما لها وما عليها - مها حسني 
الشحروري / ص 5 
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ه ثانيا: التاثيرات السلبية 
« أ- العنف: 


يأتي العنف على رأمس قائمة سلبيات ألعاب 
الفيديو وان نسبة كبيرة من تقييمات هيئات 
الرقابة - التي ذكرناها في الفصل الثاني- ناظرة 
أساساً الى مفردة العنف في تصنيفاتها. 


إن العنف في ألعاب الفيديو - كما في اغلب برامج 
الترفيه الاعلامية اليوم- يعد السمة الأبرز لهاء 
ويتخذ اتجاها متطرفا في بعض الاحيان» بحيث 
تكسل. يعكّن. هده الألعاب مشاهد. دهوية عقعة لا 
تلائتم أدنى حد من الذوق السليم؛ كما يظهر كثير 
من أبطال ألعاب الفيديو على انهم افراد منحرفون 
ل يتحلون: بالأخلاق اق الفخميلة؛ .وانما الصف 
التي تميزهم هي أنهم يمتلكون عضلات مفتولة 
ويجيدون القتال والقتلء وعلى هذا الاساس اصبح 
من المألوف ان تشاهد بطلا في لعبة فيديى يعتدي 
على الابرياء أو يقتلهم من دون سببء وقد يكون 
قتله اياهم بطريقة بشعة جدا. 

ولايخفى.ما يفلف ذلك من انر سلبى لدى الاطفال 
والمراهقين بشكل خاصء فهذه المشاهد تدفع 
الطفل أو المراهق الى تمجيد العنف واعتباره سمة 
اساسية للتفوق وانه افضل اسلوب لحل المشاكل 
التي تواجه المرء في حياته. ويخاصة ان الطفل 


أو المراهق هو الذي يتقمص الدور العنيف في 
اللعبة الالكترونية مباشرة. فيشارك بنفسه فى 
اداء مشاهد التعذيب والقتل الدموى التى تظهر فى 
اللعبة بشكل متكرر. 

وفى هذا المجال توّكد الدكتورة 
(عائشة بلهيش) على أن تسبة 
كبيرة من الأآلعاب الإلكترونية 
تعتمند. على الاسمتمتاع بقتل 
والاعتداء عليهم من دون وجه حق. 
وتعلم الأطفال والمراهقين أساليب 
ارتكاب الجريمة وفنونها وحيلها 
وتنمي في عقولهم قدرات ومهارات 
النهاية إلى ارتكاب الجرائم, مشيرة 
فى هذا الصدد الى دراسة أمريكية تفيد بأن ممارسة 
الأطفال للألعاب الإلكترونية العنيفة يمكن أن تزيد 
من الآفكار والسلوكيات العدوانية لديهم2 وأن 
هذه الألعاب قد تكون أكثر ضررا من أفلام العنف 
التلفزيونية آى السيتساكية” لأنهنا ققتصفب حصفة 
التفاعلية ينها وبين الطفل» وتتطلب من الطفل ان 
يتقمص الشخصية العدوانية ليلعبها!'). 


)١(‏ الألعاب الالكترونية: مفهومها .. تصنيفاتها - د. عائشة بلهيش 


العمري- مصدر سابق. 


عيرق 1 ترى الدكتورة (كلوديا نعمة أبي 
خري ١‏ نت لجان كائيي مدينا على 
تكوين نفسية الأطفالء إذ أن دماغ الطفل يشبه 
الإسفنجة وكل ما يراه يمتصه ويشغله. ولكن هذا 
لا يعني أنه لو شاهد مجرماً فسيتحول إلى مجرم, 
ولكنه سيتشبع بالأفكار السلبية حتى لولم يقم هو 
بالعمل الإجرامى مباشرة: إن أنه سيتقبل فكرة هذا 
ادل سد المبررات لالأشخاص الآخرين الذين 
يقومون بالأعمال الإجرامية. 

الأتضاكيين لآ يعرفون مها مدى كاثين 
هذه الألعاب على تكوين الطفل على المدى البعيد 
عا سب ب ب رامد ولعن فين الممكنة 
أن تتثيّت هذه الأفكار السلبية في دماغه وتوّثر 
على تكوين شخصيته في حال لم يكن في بنيته 
النفسية المناعة الكافية لكي يتمكن من التمييز 
بين الصحيح والخطأء ومع تساهل الأهل يمكن مع 
لا ام رف حر سال يكائت لسرن 
وتنبه على أنه: ' حتى اليوم لا تتوفر أبحاث مباشرة 
لمتابعة هذا الأمر" ولكنها تعطي مثلا عن إمكانية 
التأثر السلبي والتعوّد على العنفء ففي الماضي 
عندما كانت تحدث أي جريمة قتل كان الشخص 
يخاف من مشاهد العنف هذهء ولكن اليوم أصبحت 


وتضيف: إن 


)١(‏ اخصائية بعلم النفس العيادي والمعالجة النفسية. 


هذه المشاهد عادية:ء فكل ما يشاهده الفرد من عنف 
. ماني .ا ند بع ا ا 

في التلفزيون خلق لديه نوعا من "التعوّد" فلم يعد 
لذمة: شعون يأن .هذا الآمن خطاء وقول الدكتورة: 
"اذا كان.هذا الآمن يوثر سلبيا على الراقدين يمكن 


أن نتخيل كيف يوّثر على الأطفال وهم في طور 


التكوين . 

وتشير (ابي حرب) إلى عامل سلبي اخر هو عامل 
الوقت» فالأهل لا يراقبون الوقت الذي يقضيه 
الطفل يلهو بالألعاب الإلكترونية التي يمكن أن 
يصل إلى 8 ساعات في اليومء و" هذا وقت طويل 
في ممارسة الألعاب العنيفة حيث يتشبع الطفل 
بأجواتها وأفكارها السلبية تدخل دماغه حتى 
يظن أنها طبيعية" !' 
من 'ناحية اخرى. فاخن التحرية .شاهدة على أن 
بعض ألعاب الفيديو تخلق لدى الطفل إحساسا 
بالتوتر وشعورا بالخوف من ظهور المخلوقات 
المخيفة التي تحسّدها هذه الآلعابء لآن الأطفال لا 
يستطيعون التمييز بين الواقع والخيال» ومع احتواء 
الألعاب الالكترونية الحديثة على رسوم ذات جودة 
عالية تحاكي الواقع؛ فإن الصغار الذين يمارسون 


هذه الألعاب سيكونون عرضة لقلق مستمر من 


- ما تأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة على المراهقين؟ - نايلة الصليبى‎ )١( 


مونت كارلو الدولية بتارد 


6 ١١/1١/16 يخ‎ 


ظهور تلك الاشكال المرعبة في عالمهم الحقيقي, 
الأمرالذي يوّثر على نموهم الذهني والنفسي بشكل 
كبير. 

ولكن توجد دراسات اخرى تشكك في تأثير ألعاب 
الفيديو العنيفة على خلق العنف لدى الاطفال 
والمراهقين: بل إن بعضها يرى أن العلاقة بينهما 
عكسية. كما اشارت الى ذلك دراسة جديدة قام 
بها عالم النفس السريري (كريستوفر فيرغرسون 
2 - 2111 11115]0)) أكد من خلالها 
بأنه لا توجد أي صلات مهمة بين الاستهلاك 
الاعلامي للعنف وحالات العنف المجتمعيء إذ قام 
(فيرغسون) بالتحقيق في استهلاك ألعاب الفيديو 


دراسة طويلة المدى تلغي وجود رابط 
الفيديو والعنف في الحياة الواقعية 


و 7 
بي *- 22 


مبادرة "الباحثون السوريون" 


7 الى .5*١١‏ وقد اظهرت البيانات وجود 
صلة بين زيادة استهلاك ألعاب الفيديو وانخفاض] 
إثر ذلك قائلا: (إن المجتمع لديه كمية محدودة 
الحريمة وهتاك حخظن فى تحدين المسقكلة الخاطكة 
عن اهتمامات أكثر إلحاحا مثل الفقر والتعلية 
. 3 5 بن .+ .)| «ه/(١١ا‏ 

والفوارق المهنية والصحة العقلية)!" . 

)١(‏ دراسة طويلة المدى تلغي وجود رابط بين العنف في ألعاب الفيديو 
والعنف في الحياة الواقعية- موقع الباحثون السوريون الالكتروني . 


4 1 ١ ا"‎ 


بين العنف في ألعاب 


<اب- الجنس والسلوك المنتنحرف: 


تصنع الألعاب الألكترونية غالبا في البلدان ذات 
الثقافة الغربية -امريكا واليابان بشكل خاص- 
لذا فهي نابعة من قيم تلك المجتمعات واعرافهاء 
ومن المعروف ان لدى تلك البلدان ثقافة جنسية 
قائمة غلى. التحرر والانقلات هذامن حهة: 

ومن جهة اخرى فان الشركات المنتجة لآلعاب 
الفيديو تدرك قوة جذب المحتوى الجنسي على 
المراهقين والشبابء لذا فهي تتعمد اللعب على هذا 
الوتر لآجل تحقيق تسويق تجاري أكبر لالعابها. 
والنتيجة من ذلك هي أن العديد من الألعاب 
الالكترونية الرائجة تحتوي بشكل او بآخر على 
مشاهد جنسية - جزئية او كاملة- لا تلاكم اطلاقا 
الثقافة والاعراف التي تسود مجتمعاتنا بأي شكل 
من الاشكال. 


المشاهد الجنسية 2 ألعاب الفيديو اوسع باب 
لتشجيع المراهق على متابعة الافلام الاباحية 


واذا كان لدى الاجيال المسلمة نوع من التحرّج 
في مشاهدة الأفلام الاباحية لأسباب اجتماعية, 
فانهم قد يجدون لأنفسهم عذرا في رؤّية المشاهد 
الجنسية من خلال ألعاب الفيديو لأنها "ألعاب" 
على أي حال وليست "افلاما اباحية" يستنكر 


والحال إن مناظر العري والممارسات الجنسية التي 


ل الل الات 
الاطفال والمراهقين على التدخين وتعاطي الكحول 
تتدهيا معن العاي التوديى لآ تقل ناذا غما تقدمه 
الافلام الاباحية, بل انها تعد بشكل او بآخر أحد 
الاسباب المهمة التي تشجع الطفل او الشاب على 
مشاهدة تلك الافلام وإدمانها في مستقبل ايامه. 
وخ حي اشر ارخط كين ين المسارسات 
اللاأخلاقية التي يتعلمها الطفل والمراهق من 
خلال ممارسته لألعاب الفيديوء فيعمد بدافع حبه 
لها الى تقليدهاء فيتعمد إطلاق الشتائم أو التعدي 
على القانون أو تعاطي المسكرات أو ممارسة 
التدخين أو اللعب بالقمار أو استخدام قصات الشعر 
العجيبة ولبس الازياء الغريبة وصولا الى الرغبة 
في الانتماء للجماعات المنحرفة مثل العصابات أو 
الكوانات السسية نيام كيا تعبتد كتير من فده 
الألعاب. 


2 


مشهد من تعاطي المخدرات 2 احدى ألعاب الفيديو 


ج- الإدمان: 


ظهرت دراسة علمية جديدة تثبت بأن (8,5 /) من 
الشباب مدمنين على ألعاب الفيديىء وذلك وفقا 
لنتائج استطلاع (هاريس) القومي الذي شمل 
نحى )١١١١(‏ فرد من هذه الفئة العمرية» ورأى 
البروفيسور (جنتايل 076121116 100118135]) 
مدير الأبحاث بالمعهد القومي للإعلام والأسرة 
في (مينابوليس): أن هذه أول دراسة تسجل أن 
الممارسة الباثولوجية (الإدمانية) لألعاب الفيديو 
بلغت واحدا لكل عشرة شبان تقريباًء والمقصود 
بالاستخدام الباثولوجي لألعاب الفيديو هو: ما 
يفعلة الشخص بها لدرريكة تدهير وظائف الهياة... 
وحلل الباحث بيانات استطلاع (هاريس) مطلع 
عام /ا٠٠”‏ وقارن عادات المستطلعين حول 
ممارسة ألعاب الفيديو بأعراض الإدمان ب" الدليل 
التشخيصي والإحصائي لاضطرابات القمار 
المرضي العقلية' ويصنف اللاعبون علميا كحالات 
'باثولوجية" إذا أظهروا 1 من ١١‏ عرضا. 

ومارس اللاعبون المدمنون المستطلعون اللعب 6 ؟ 
جاعة أسروعي أي سبلم عي الم لني ربولبر 
غالبا أجهزة ألعاب فيديو إلى غرف النوم» ويعانون 


مشكلات عدم انتباه بالمدرسة. ويحصلون على 
درجات مدرسية منخفضة ويعانون مشكلات 
صحية أكثرء وهم أكثر احتمالا للشعور بالإدمان 
والسرقة لإرضاء عاداتهم الإدمانية!" . 


أن أ 0 «ش 


1 


لل ردي ريه 
كثرة ممارسة الألعاب الالكترونية 
+ الستكنوات الأول تؤودي إلن بعصن 
الاضطرابات 4 مقدرة الطفل علي التركيز 
4 أعمال أكثر أهمية مثل التحصيل المدرسي 


ست 


)١(‏ دراسة: ألعاب الفيديو تسبب الإدمان - مازن النجار - موقع قناة 
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أرما * ٠.‏ 0 
9 خطوات للتخلص هن إدهان العاب الفيديه 
2 : 3 ميو ١‏ 
وذ | 3 | © 
ملاحطة الأثار كنابة فائمة البحث عن طرق الالثرام بعدد 
السلبية على بال بات اخرى للنسلية ساعاث معينة 
المحة الأخري بعبدا عن لأعب وعدم 
الالكتروئيات تجاوزها 
٠‏ | 
ها 5 | ل 
وضع جهاز الألعاب تنفد المهام الي النوم هبكرا استثمار وفت الاعب 
في غرفة لا نتواجد أففلت بعبب " في تنهية مهارات 
يها غالبا ألعاب الفيديو موجاهي اذري 
المصم: حوعوماه1 راوع ممحمة طخ واجمدهملما 


إن كثرة مزاولة ألعاب الفيديى يستتبع مشاكل 
كبيرة أهمها: ضياع الوقت واهدار الطاقة الشبابية 
التي تعد المعيار الاساس لنشاط أي مجتمعء وما 
يستتبع ذلك من تشبّع تام بالقيم الثقافية السيئة 
التي تتضمنها تلك لحان ولس غرييا ان ترى 
اليوم شبابا في سن النضج يرتبطون بهذه الألعاب 
ارتباطا شديدا يجعلهم كالأطفالء لا يحملون أي 
شعور بالمسؤولية تجاه أنفسهم وتجاه الآخرين. 

يقول الباحث (عادل سلطاني): (تساهم هذه 
الوسائط() في اهدار قيمة الوقت, وبالتالي ضياع 
ثقافة الوقت كمفهوم اسلامي في الواقع الاجتماعي 
لدى الشرائح الشبانية التي تعتبر رصيد مجتمعاتناء 
وهي تشكل الرساميل الاجتماعية المتدفقة 
بالطاقة والحياة التي تبعد الشيخوخة الاجتماعية 
عن محتمعاتناء فاذا تعطلت قدرات الشباب عن 
الابداع الاجتماعي بضياع هذا المفهوم المقدس 
وذلتك مقسصر المتعاطين. .حول اجيزة الألعاب 
ساعات طويلة. تضيع خلالها العبادة» وبالتالي 


(5) يقضدء» ألعات الفيديو: 


تضييع وتغييب وعزل الازمنة العبادية القيمية 
لدى هؤلاء الممارسين ا وبالتالي خصوعهم 
لنمذجة عفوية من خلال هذه الوسائط يما ترسخة 
من قيم الانغماس في قيم اخرى تقنية وثقافية لا 
تتصل مطلقا ببنائتهم العقدي القيمي والاجتماعي 
والثقافي. فيصبح متعاطو هذه المضامين القيمية 
الثقافية حيخ .خلال ,حقمية هذه الوساكط يعيدىة 
نمناجة اننسهم. وفق اتيم الآأكن.. وبالقالي. تمذجة 


مجتمعاتهم فيما بعد وفق تلك القيم)!" . 

كترة مسار هده الالفاب يليا عار 
الحالة الصحية؛ وفي هذا الصدد أكدت أستاذة طب 
الأطفال بجامعة (عين شمس) المصرية الدكتورة 
(إلهام حسني) قائلة: (على مدى ١5‏ سنة الماضية 
ومع انتشار ألعاب الكومبيوتر ظهرت مجموعة 
جديدة من الإصابات الخاصة بالجهاز العظمي 
والعضلي نتيجة الحركة. موضحة أن الجلوس 
لسضاعات عديدة اماع الكومبيو ةريسي الآما مورحة 
في أسفل الظهرء كما أن كثرة حركة الأصابع على 
لوحة المفاتيح تسبب أضرارا بالغة لإصبع الإبهام 
ومفصل الرسغ نتيجة لثنيهما بصورة مستمرة. 
وتشير (د. إلهام) إلى أن حركة العينين تكون 
سريعة جدا أثناء ممارسة ألعاب الكومبيوتر مما 
يزيد من فرص إجهادهاء إضافة إلى أن مجالات 
الأشعة الكيروسفناظيسية. والمتيعقة مرخ بقاشات 
الكومبيوتر توّدي إلى حدوث الاحمرار بالعين 
)١(‏ الألعاب الالكترونية وتأثيراتها في اعادة تشكيل ثقافة الشباب في 
عصر العولمة - مصدر سابق- ص ؟0". 


والحفاف والحكة وكذلك الزغللة. وكلها أعراض 
تعطي الإحساس بالصداع والشعور بالإجهاد 
البدني وأحيانا بالقلق والاكتكاب (...) ولتقليل 
اضرار الالعاب الإلكترونية وحماية الاطفال تخنصح 
(د. إلهام) بألا تزيد مدة اللعب عن ساعتين يوميا 
بشرط أخذ فترات راحة كل )١0(‏ دقيقة: وألا تقل 
المسافة بين الطفل ووشاشة الكومبيوتر عن )7١(‏ 
سمء موّكدة على أن تكون الأدوات المستخدمة في 
اللعب مطابقة للمواصفات العلمية. كأن يكون 
ارتفاع حامل الكومبيوتر متناسباً مع حجم 
الطفل. بالإضافة إلى التأكد من جودة الخامات 
التي تصنع منها مقاعد الجلوس وكمية الإضاءة 
المناسبة بالحجرة. وتوصي بإبعاد الأطفال عن 
الاستخدام المتزايد لألعاب الكومبيوتر الاهتزازية 
حتى يتجنبوا الإصابة المبكرة بأمراض عضلية 
خطيرة كارتعاش الذراعين)7" . 


(؟) ألعاب الكومبيوتر الاهتزازية مصدر رئيسي لمرض ارتعاش الأذرع - 
ممدوح عبد الرؤوف- صحيفة الشرق الاوسط بتاريخ 06 . 


١ 


اد تعزيز الصيمنة الامريكية : 


يمكن اعتبار العديد من الألعاب الحربية الشهيرة 
مثل لعبة (ميدالية الشرف "مدل اوف هنر" 
1 ]0 1160131) و(ساحة المعركة ' باتل 
فيلد" 82316]1611610) و(نداء الواجب "كول اوف 
ديوتي" 101167 01 211)) بأنها مسوّق ممتاز 
للقوة العسكرية الامريكية. بسبب تركيزها الكبير 
على الأسلحة والامكانات البشرية والتقنية 
للجيش الامريكي. مما يغرس في نفس اللاعب 
هيبة لاشعورية تجاه هذه القوة. على الرغم من ان 
الرافضة للهيمنة الاجنبية فى كثير من احداث 
كما إن هذه الألعاب تشرعن في فكر الأجيال مبداً 
الاعتداء على استقلال الشعوب لأغراض العولمة 
التى تيد دما السياب: الامريكية كما انبا تخيفي 
داكماء مما يخلق لدى اللاعبين تقديرا واهما 
للشعارات المزعومة التى تبشر بها الآلة الاعلامية 
الأمريكية كالديمقواطية وفواعاة حقوق. الانسات: 
مع ان الوقائع المتكررة قد أثبتت كذبها السافر في 
هذا الصدد. 

ولغاية تعزيز الهيمنة الامريكية بالذات: نجد أن 
العديد من ألعاب الفيديو تعيد تمثيل المعارك 
الحربية التي خاضتها أو تريد الولايات المتحدة 


)١(‏ مثلما حدث مع فيتنام وكوبا وفنزويلا وايران وجنوب لبنان. 


: 35 الحرا هيك ا 5 
0-١‏ ] (الكرامة ) ديعي ا | 2 ٍِ 
| 7 لسكلا 0ق 0 و اي الس ميك ١‏ ر 


من امح 2١‏ ا 


2 3 حب تاي - 1 


حرب الخليج الثانية 
اندلعت على شاشات 
الألعاب قبل ان تقع في 
الشرق الاوسط 


خوضها في الواقع؛ ومن امثلة ذلك الألعاب العديدة 
التي جسدت حرب امريكا على العراقء مثل لعبة 
(باتريوت ]1231110) ولعبة (عملية العاصفة 
السرية 510112 56616 121101عم0)) 
و(مطرقة العاصفة (]1(6©5©1 06©1061012) 
ا وسلسلة ألعاب (عاصفة الصحراء 
0 106561 :أ2011111)) ولعبة (ستة ايام 
في الفلوجة 1'21111[35 12 103775 51:5). هذا 
فضلا عن تجسيد قصص من العمليات العسكرية 
الامريكية في العراق ضمن سيناريو ألعاب 


١ 2‏ 
العساب الفيديو تظهرالعرب والمسسلمسين 


شهيرة مثل لعبة (كول اوف ديوتي: الحرب 
المتقدمة 40531660 101165[ 01 211) 
©11721131) ولعبة (باتل فيلد 521]1611©610) 
ولعبة (سبلنتر سيل: الادانة :أ[ع.) 521111661 
0 /) 

وفي هذا الصدد اوردت صحيفة المصري 
اليوم ملفا بعنوان (ألعاب تتنباً بحروب عابرة 
للقارات) جاء فيه: من الملاحظ في السنوات 
الأخيرة صدور عدد كبير من الألعاب الأمريكية 
المتعلقة بالدول العربية: التي داتما ما تحاول 
تشبيه الدول العربية جميعها بأنها ساحات 
حرب وأنها مهد للجماعات التكفيرية والإرهابية, 
وأن العرب مجتمعات لاتزال تعيش في الصحراء 
ويسكنون الخيامء: كما أنهم لم يكتفوا بالشكل 
العربي الظاهر في اللعبة, وإنما بدأوا بالاستعانة 
بشخصيات تتحدث اللغة العربية الفصحىء وداكما 
ما يقومون بدور الإرهابيين ويرددون ألفاظا 
خارجة ومسيئة وكلمات مثل ' كفار" و"اقتلوهم" 
و إرهاب' إلى جانب وجود كلمات عربية فصحى 
مكتوبة بالدماء على الجدران الموجودة داخل 
اللعبة. 

اللافت للنظر في هذه الألعاب ما هو أكثر من 
الإساءة للعرب. وهي التنبوات التي تحدث في هذه 
الألعاب: على سبيل المثال هناك ألعاب صدرت قبل 


يحون من تسوب الحري هر الممن والحان جكسه 
يطن على ليها رعورياء كبا أن هنانك الما 
تنبأت بظهور تنظيم «داعش», مع الاخذ بنظر 
الاعتبار أن هناك ألعابا صدرت في عام 5١١6‏ 
تتنباً باحتلال إثيوبيا لمصر بسبب خلافات على 
مياه النيلء إلى جانب احتلال الإرهابيين مدينة 
دوى: .وداتما فى. كل هذ الألعاب يكون. المي 
الأمريكي هو المخلص والبطل للدول المظلومة أو 
التي وقع غليها الاعتداء ("). 

وفي السياق ذاته يوّكد الباحث (بيسان طي) 


هه 


أن الألعاب الالكترونية الراتجة تحارب التنوّع 


السياسي والثقافي وتخلط بين الحرب على الارهاب 
وتجريم كل محاولة للبحث عن سياسات بديلة 
للسيوليع الدة افكري الكت النافة زدلي على 
شاشات الألعاب قبل ان تقع على ارض منطقتناء 
ومفهوم صفر خسائر هو مفهوم انتجته ألعاب 
الحردور وبح عرون اكد مر كرون مداو إن اوحيا نك 
داق عيارة افتانا عقاف امنبديا الجا 
الالكترونية! . 


)١(‏ ينظر: ألعاب تتنبأً ب,رحروب عابرة للقارات»- مصطفى السيد ومحمد 


عبد الجواد- صحيفة المصري اليوم الالكترونية بتاريخ 0. 
(؟) بيسان طى: عسكرة الخيال الالكترونية من اجل حضارة عالمية واحدة 
- جريدة الاخبار العدد ؟ 0 بتاريخ ٠7‏ / 0 .. 


مدخل برج الشيطان في لعبة (ديفل ماي كراي) تشبه باب الكعبة 


<ام التعريض بالأآديان: 


ذكرنا في توطئة البحث أنه بعد تطوّر رسوم ألعاب 
الفيديى وارتباطها بشبكة الآنترنت قد دخلت على 
خط انتاج هذه الألعاب جهات ذات اهداف ايدلوجية 
استثمرت هذه الألعاب لأغراض العولمة والغزو 
الثقافي الى جانب تحقيق الاغراض التجارية. 

واحد الادلة الواضحة على ذلك تعمد بعض 
الشركات المنتجة للألعاب الالكترونية تضمين 
مشاهد ورموز تمس بشكل او بأخر قضايا الاديان 
السماوية. وهي قضايا لا تخفى حساسيتها 
لدى مجتمعات عديدة. وبخاصة الدين الاسلامي 
الذي نال قسطا وافرا من هذا الاستهداف خلال 
العقون الاخيرة:.لخلق_حالة من الثقرة تهاد. هذا 


الدين في نفوس الاجيال المسلمة وتعزيز ظاهرة 
(الاسلاموفوبيا)!! لدى الاجيال غير المسلمة. 

لذا نجد أنه من الشائع أن ترى كثيرا من ألعاب 
الفيديو تحسّد المسلمين كأشخاص متخالفين 
ومتوحشينء. يحملون الاسلحة وينفذون عمليات 
انتحارية. مما ينمط صورة المسلمين ويطبعها 
بطابع الارهاب في اذهان ملايين الناس حول 
العالم. 

لذا لا غرابة في أن نرى مشاهد ورموز مسيئة للدين 


ا" ه واه 


الاقى: 

1011711, 8140179 " لعبة ديفل ماي كراي‎ -١ 
لأكل.) "): تم انتاجها ونشرها من شركة (كابكوم)‎ 
تظهر باب الكعبة المقدسة‎ ,7 ٠ ٠ 5 اليابانية في عام‎ 
كرمز لمدخل برج الشيطان في اللعبة.‎ 

؟- لعبة رزدنت إيفل 0 ( 5 116510626 


11كنا): وهي جزء من نلسلة شهيرة لها ملايين 


)١(‏ الاسلاموفوبيا: الخوف من الاسلام. 


القران على الارض في لعبة رزدنت ايفل 


الست 2 قر 21 الحدى 2 رإكليا كد 
تحتوي على مجموعة كبيرة من الكتب موضوعة 


ملقى على الآرض وبإمكان اللاعي ‏ 0 
اللعبة يمشي فوقه. 


؟- لعبة كول أوف ديوتي (01167 01 1لهه 
11051ع8): تعد سلسلة هذه اللعبة من اشهر ألعاب 
الفيديى في العالم» وتظهر في احدى مراحلها دورة 
ما مسن عقن على جد انبا ارجات مرطارة 
باطار مكتوب عليه باللغة العربية: (الله جميل يحب 
الجمال). وقد اضطرت الشركة المنتجة للعبة أن 
تغطي اللوحات باللون الأسود بعد تلقيها شكاوى 
بهذا الخصوص. 

:- لعبة ضصربة مضيادة "كاونتر سترايك”" 
(ع01111661-51)111)): هذه اللعبة الشهيرة تظهر 


الإرهابيين الذين يقتلون على يد الجنود يطلقون 
صيحات "الله أكبر" ولا إله إلا الله . وعقب ردود 
الأفعال الكبيرة في العالم الإسلامي إزاء ذلك قام 
مبتكرو اللعبة بحذف الموّثرات الصوتية المذكورة 
من اللعبة. 

ه- لعبة كليف باركرز أندينيغ (11/19.[,) 
16 15 لكل[ 1 ث4ظ8): في المراحل 
المتقدمة من اللعبة. تتعرض الشخصية الرئيسة 
للعبة لهجوم من الشيطان» من مكان ثابت يقف 
فيه على اية قرانية. 

7- لعبة زاك وويكي (11/1[1 ع8 ك221): خلال 
مقتل رموز الشر في اللعبة تخرج أصوات "الله 


نبوي مكتوب على اطار الصور في دورة ميا 
كول اوف ديوتي 


/ا- لعبة مذبحة المسلمين (111511112/ 
51 تقوم اللعبة على قتل نساء منقبات 
ورجال ملتحينء والمطلوب قتل النبي محمد (رص) 
في نهاية اللعبة. 

6- لعبة أقصف غزة (3322) 1501121): اللعبة 
عبارة عن قيادة سرب من الطائرات الاسرائيلية 
لقصف قطاع غزة الفلسطيني وقتل نساء منقبات 
ورجال يرتدون الزي الإسلامي"" 


)١(‏ كتيب تركي يرصد الألعاب الرقمية المسيئة للإسلام - هافينغتون 


يخ 1/ ا 36 


بوست عربي بتارد 


شراء الألعاب الالكترونية عن طريق الفيزا كارد باثمان مكلفة 


«١‏ و الصدر الاقتصادي: 


من أجل الحصول على أحدث تقنيات الألعاب 
الألكترونية. فان الطفل غالبا ما يجبر والديه 
على دفع اموال كثيرة لشراء الاجهزة وملحقاتها 
والاقراصص الخاصة بهذه الألعابء. كما يندفع 
الشاب بسبب هُوسه بألعاب الفيديو إلى شراء اغلى 
الالجهزة ومتابعة احدثت هنا صدر منهاء وبخاصة 
ان تقنية هذه الألعاب تقفز في تطورها بسرعة 
علا ييا لطا نشاف ير لمجار نيا رتلا 
يستطيع الشاب تأمين هذا الانفاق بنفسه فيضطر 
الى الضغط على اهله لشراتهاء او قد يعمد إلى 
تحصيلها بطرق غير مشروعة. 

علما أن اسعان اههزة الالعاب واقراضها الاصلدة 
عالية السعر في الغالبء فمثلا يبلغ سعر جهاز 
(بلاي ستيشن 5) قرابة (5؟؟) دولار, أي ما يعادل 
)450,٠٠8(‏ دينار عراقي تقريباء وكذا الحال 
مع اقراص برامج الألعاب الخاصة به؛ إن تتراوح 
أسعارفا بين 7+١‏ -81؟) دولآرا للقرزضص الواحد: أى 
مايعادل (5” - )0١‏ الف دينار عراقي تقريبا"". 


)١(‏ تقرير مصور بعنوان (تفاصيل عن اسعار الاجهزة والألعاب والاستعداد 
ليوم اللاعب العراقي) نشر على اليوتيوب بتاريخ "٠١1١/07/58‏ 
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متوسط حجم الإنفاق السنوي للفرد في قطاعات 
التجارة الالكترونية في الشرق الاوسط لسنة 2012 


1 ا 


الالكترونيات والالعاب 


0 الكمبيوترات 48 
ع المجوهرات والساعات 2 
أضصف الى ذلك ان 1 
: 2777 تذاكر الفعاليات 01 
يحض الالعات تسمترى 
ا 0 5 الادوات الرياضية 2 
في داخلها على نظام 
اقتصادى افتراضىء إذ 0 قطع السيارات 06أ000 
يبيع اللاعب ويشتري 817 الادوات المنزلية ع 
ليحقق عسافدات مالية ]/ الاكل ابوت 608 
وحبيية حم الا 0 
اللعبة ليحقق الفوذ 4 الموضة والإكسسوارات 
السريع فيهاء ومن اجل 


وعلى صعيد. اكسن تفتح العديد من الصالات 
المخضيضة لمسارسة الألعابي. الالكتروثية ابوايها 
لحنى. افوال. كبخفة؛ ان تستفل فوس الشباب فى 
تساي اللدي الجمامي والمتايية يرن الاسدفاء 
تقر اريس كتير سا يدرك ليان إلى ولد 
الضالات: تحديات. لعب. على اساس الرفان: اذ 
يتفقون على ان يدفع الخاسر تكاليف اللاعبين 
اليشتركين الحناهي. الحيالة؛ وزلك ميحفة كثيرا 
من الشباب على مواصلة هذه التحدي وخوض 
مباريات قمارية يومية يكون صاحب الصالة 
المستفيد الوحيد منها. 

وعلى ذكر صالات الألعاب الالكترونية» تجدر 
الاشارة الى أنها تضم في كثير من الاحيان 
مرتادين من الرجال والشباب العاطلين أو 
المتسربين من المدارسء وغالبا ما يكون هولاء 
رفقاء سوء يحملون انحرافات فكرية وسلوكية 
عديدة» يوّثرون بها سلبا على من يحتك بهم في 
مثل هذه التجمعاتء. وبارتياد كثير من الاطفال 
والمراهقين لهذه الصالات فمن الطبيعي أن يكونوا 
معرضين للانحراف الفكري أو السلوكي ضمن هذه 


البيكة الخطيرة: 


تأمين مزيد من العائتدات تلكء قد يعمد اللاعب الى 
تحويل اموال حقيقية بوساطة (فيزا كارد) للشركة 
المنتجة للعبة. لتحول له على حسابه المسجل فى 
اللعبة الموارد الافتراضية التى طلبها. 


الت دل منعت يعض العاب الفيديه 


ختاما لهذا الفصل من المهم أن نذكر بأن هنالك 
حكومات قد منعت من تداول بعض ألعاب الفيديو 
في بلادها لأسباب دينية او سياسية او اجتماعية: 
وهذا الامر يوّكد بحد ذاته مقدار التأثير الذي يمكن 
أن تسببه ألعاب الفيديو فى النسيج الاجتماعى 


صوص ةك 2 ل 
اليابان منعت احد اجزاء لعبة كول اوف ديوتى لاساءتها 
0 


العام, كما يوّكد على اهمية تفعيل الرقابة الحكومية 
تحاه هذه المنتكحات. كما تفجل. .على ساكن المواد 


221111111111 


على المستهلكين: وفيما يأتي قائمة ببعض الدول 
التي اصدرت قرارات بمنع بعض ألعاب الفيديو من 
تداولها واسباب ذلك المذع: 

* أستراليا: حظرت ألعاب الفيديو التي تحتوي على 
الرعب الزائد أو مشاهد جنسية أو جرائم بشعة» مثل 
لعبة (سيمس ١ -٠‏ 511115) ولعبة (خمسين سنت: 
ضد الرصاص - 5١٠‏ 1001م)©011ا8 معت ) 


ولعبة (بي أم أكس - 20:06 8811) ولعبة 
(سايلنت هيل هومكومينج - :11111 ]511621 
705 0111) 

« اليابان: حظرت بعض أآلعاب الفيديى بسبب 
تشويه صورة الجيش الياباني العسكري في الحرب 
العالمية الثانية مثل لعبة: (كول أوف ديوتي: ورلد 
أت وور - 1133 36 1170110 نامآ 1ه الهن). 
© ألمانيا: حظرت الرقابة إصدار ألعاب الفيديو 
في ألمانيا التي تعود لحقبة النازية. كما شددت 


آكن 
اناا ما 


منعت المانيا لعبة (سولجر اوف فورتين ) لانها تحتوي 
على مشاهد فقتل بشعة 

الرقابة الصارمة على ألعاب الفيديو العنيفة. مثل 
سلسلة ألعاب (وولفنشتاين - 107011612566115 
) ولعبة (مورتير - 2/131128©1 ككآ) ولعبة 
(المغاوير: خلف خطوط العدو- :0131111121101085) 
5 1126127 8©1211101) كما حظرت لعبة 
(سولدر اوف فورتين - :©1"0111132 01 5010161 
3770215]) وذلك لقتل الخصوم في اللعبة بطريقة 


5 1071م 0 


3 


07 ! 26 3 مإ 


حا 


7 


/ 4 
/ 3 #2 4 2 1 م 
آي - 


6 


منعت السعودي لعبة جحيم دانتي لاحتوائها على 
افكار ديئية متحرفقة ومشاهد عري 


مناظر العري التي تظهر فيهاء ولكن أغلب الألعاب 
المحظورة هذه تباع في الأسواق السعودية. 

. كوبا: منعت الحكومة الكوبية لعبة (كول اوف 
ديوتي: بلاك اوبس - كلع8132 : 101167 01 211) 
9) بسبب اظهارها لمشهد قتل الزعيم الكوبي 


ملعت الآمارات لعبة [ماس افكت) لاحتوانها على مشاه (فيديل كاسترو) بإطلاق اللاعب النار على 
جنسية فاضحة 


بشعة. ومنعت لعبة (هارفستر - 11315765]61) 
بسيب مرت الجنسي العنيف. 

#السعودية: تمنع الحكومة السعودية تداول معظم 
الألعاب البشعة والتي تدعو إلى تخريب الأمكنة, 
مثل لعبة (إله الحرب - 117315 01 600) 


امه يه احد اجزاء سلسلة كول اوف ديوتي لاحتوائه 
على مشهد قتل الزعيم فيدل كاسترو 
1 ال ا ا 
3 عددا كبيرا جدا من العاب الفيديو لاحتواتها على 
مشاهد تعاطي المخدرات والمواضيع الجنسية 
- 2 اد 


وصور الجريمة المنظمة أو التشهير بالحكومة 

إ الصينية» ومن ابرز تلك الآلعاب: (باتل فيلك 8 - 

اد لك و ثقافي 4 )) بسبب تشويهها لصورة الصين, 
اع ىم 0000 إذ ترى الحكومة الصينية أنها لعبة 'غزو ثقافي . 


ولعبة (أساسنز كريد - 16©60) 2455355115 ) 
ولعبة (كول أوف ديوتي 5- 101167 01 2[11) 
©7131 10016113]) كما حضرت لعبة (جحيم 
دانتي - 11161120 10912165) لاحتواكها على 
أفكان ذينية مشوهة مثل ذهاب بطل اللعبة للآخرة 
وانحيازها للصليبيين دون المسلمين. فضلا عن 


5 لاحتلال القوات لامرك للحاسية درن 

» إيران: تمنع الجمهورية الاسلامية في إيران 
تداول أي لعبة تحتوي على العنف والقسوة 
والمحتوى الجنسي الصريح والعري والتصوير 


ا ٍ 1 1 8 - . :. سس 
لعبة تورتال كومبات احدى الالعات الي ارقا ليأ .. ..) ريكببد - تام الاب الكرونية الحفورة 


السلبي للشرق الأوسطء كما منعت لعبة (باتلفيلد؟ 
- 82111611610 ؟) بسبب ظهور القوات الأمريكية 
وهي تغزو العاصمة الإيرانية طهران. 

« الإمارات: حظرت كثيرا من العاب الفيديو التي 
تحتوي على مشاهد عنف أو جنس أو معارضة 
للثقافة الدينية. مثل لعبة (سباق الموت ”" - 
)١ 10621 8‏ ولعبة (ماس افكت 7/7 - 
5 (]©18116 1/1355 وسلسلة (سرقة السيارات 
الكبرى) وسلسلة (إله الحرب) ولعبة (جحيم دانتي). 
٠‏ ماليزيا: تميل الحكومة الماليزية إلى حظر 
الألعاب ذات المحتوى المسيء مثل العنف الشديد 
الأثر وأي محتوى مناهض للمسلمين ومشاهد 


الجنس والعريء, مثل سلسلة ألعاب (سرقة السيارات 
الكبرى) وسلسلة (مورتال كومبات - 101]691// 


2 ]ا ولعبة (جحيم دانتي) التي منعتها كل 


من السعودية والامارات. 

»باكستان: حضرت لعبة (ميدل اوف هنر: وورفايتر 
- اعأاعلاعة11 “مصهط 1ه أهلع/1!) 
لتجسيدها الباكستانيين بصورة سلبية. 

» بريطانيا: تحظر الحكومة البريطانية عادة 
وناب رقي لسري على شاف حقي اسنينيا 
أو عنف لا مبرر له. ومن الألعاب التي حضرتها: 
(المطاردة - 1/123111211111 ؟) ولعبة (المعاقب - 
1 نه ع10). 

* تايلند: تحظر الحكومة التايلندية عادة أي ألعاب 
تنطوي على عنف مفرط أو محتوى جنسيء ومن 
اشهر الألعاب التي حظرتها سلسلة لعبة (سرقة 
السيارات الكبرى) وذلك إثر جريمة ارتكبها شاب 


تايلندي يبلغ من العمر ١‏ عاماء لأنه تأثر بأجواء 
اللعبة بعد ممارسته لها مما دفعه الى قتل سائكق 
سيارة أجرة من (بانكوك). 

هذا بالاضافة الى دول اخرى منعت جملة من ألعاب 
الفيديى داخل حدودها مثل الارجنتين والبرازيل 
ونيوزلندا وكوريا الجنوبية لآأسباب مشابهة لما تم 
ذكوها": 


. 18114 لع 0ططدط 01 أ15.ا - 012عم‎ 71060 532265 )١( 


جمهور العاب القيددهو بحسب ااحعهمر 


أعمة اما شاركوا جمهور « 
11م العاب المب ديو باللعب 
نا80]نا8 
انا 


8-1-7 18-4 25-4 35-44 415-54 55-4 65-4 


مناه أو 22985 عجر أ 1اتامععه كط ]ته 5 أكه| نآ عددهنو وعمتنا أمعبيزوام 75 8-1 زه 9996 .ويم انا اوناع فا وداحرون غانا لما «ععانان5ة 


اختلاف آراء الكبار حول تأثير العاب المُيديو 

العاب الفيديو تسا اك التفك الم اتح واعاة | 

© موافق بالنسبة لكل الالعاب بيو تساعد على تطوير ومهار لاستراتيجي وايجاذ الحلول: 

ل موافق بالنسبة لبعض الالعاب 
غير موافق بالنسبة لكل الالعاب 

© غير متأكد 


العاب لات لد على العمل لعي والتواصل: 


العاب الفيديو تجسد الاقليات به بصورة سيئة: 


نلاء 104 


99 20 


العاب نيد اف من مشاهدة 0001 اللفاز: 


اذضلا5/١‏ 12,205 انال 10 نال ممم ديه عققلعة خاع مومعع ننزعط توعدىيام؟ 
عااياعالذا "ةق نكقخم ,كناة| جرمأكلقتن" 


هظ ‏ نير 
ع كه الألعاب الالكترونية 


25 


83 به تاريخ ألعاب الفيديو في العراق 


بالقول أنه قد ظهر استخدام اجهزة ألعاب الفيديو 


في العراق منذ ثمانينات القرن الماضيء اذ كانت 
بعض المتنزهات ومدن الألعاب تحتوي على أجهزة 
(الآركيد) التي تعمل بالعملة المعدنية؛ أما دي 
ألعاب الفيديو المنزلية (الكونسلز) فلم تكن تتو 
عادة إلا في بيوت الاغنياء. وفي الوقت نفسه كان 
اه سهان اج اثيان القيديو السطهولة كرا 
لرخص ثمنها. 

وفي اواسط التسعينات بدأت تنتشر اجهزة ألعاب 
الفيديو المنزلية. وبخاصة أجهزة (اتاري ١٠55؟)‏ 
الشهيرة التي كانت تستخدم في بادئ الامر كوسيلة 
لجني الاموال من خلال وضعها في صالات تجذب 
الاطفال والشباب من اجل اللعب بها مقابل ثمن 
يحدده اصحاب تلك الصالات. 

وفي أواخر التسعينات ومطلع القرن الحالي طوّر 


ة أجهزة منزلية جديدة شاعت في العراق دون غيرهاء 


مثل جهاز (ميغا درايف 1011576 11682 ) وجهاز 
(بلاي ستيشن 81379518]1011). 

ونظرا للظروف المادية الصعبة التي كان يمر 
بها العراق في حقبة التسعيناتء. لم تعرف اجهزة 


ألعاب الفيديو سبيلاً للإنتشار في البيوت حتى عام 


لكا ا ير ري ا 
ششريحيا يم تين التارر ف عياض للمراط: 
العراقي. 

وفي تلك المرحلة بالذات كان الحاسوب (الكومبيوتر) 
مرتفع السعر. وكانت استخداماته تقتصر على 
العو ميات والدكاتب والاقراد المتمكديق هادياء اذا 
لم تكن الألعاب الخاصة به مزدهرة» ولكن مع تطوّر 
تككياةه.وتصدن.حالة الخرن المعيقية اهن الحاسوب 
بنوعيه (المكتبي 1065105) و(المحمول 
12240) يتحول الى الخيار المفضل لدى الشباب 
العراقي لممارسة ألعاب الفيديو. 


عمسه * 


9 7 ا ع" ع م 05 ع‎ ١ 
العاو اك صنو و اعرد لسرن‎ 


ومما يوكد ذلك: الاحصساءات التي يسجلها 
الموقع الالكتروني (شير ايرثلنك 511816 
عاءأكلاط1لطةدع) الخاص بالعراقء إذ انها 
تفصح عن نسب مرتفعة من الإقبال على تنزيل 
الألعاب الخاصضية بالخاسوي. مقارقة بالالعاب 
الخاصة بالأجهزة المنزلية (الكونسلز). 

لكن ذلك لا يعني اندثار الاجهزة المنزلية (الكونسلز) 


ال سر بر شآ 
التسىعئنات 


إيها 


في العراقء إن ما يزال لها جمهور غير قليل, 
وبخاصة أن صالات الآلعاب الفيديو ما تزال تعتمد 
عليها بشكل كبيرء وهذه الصالات تشهد جمهورا 
لا بأس به من الشباب لرغبتهم في ممارسة هذه 
الألعاب بمعية الاصدقاء. وهي ظاهرة لها دلالة 
اجتماعية مهمة في عالم الترفيه. 
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صالة ألعاب الكترونية 2 العراق قديما 


أما فيما يخص اجهزة ألعاب الفيديو المحمولة 
فإن شعبيتها قد أخذت في التراجع مع انتشار 
ألعاب الفيديو المنزلية اواخر التسعينات فى 
اجهزة الاتصال المحمولة (الموبايل) التي تحتوي 
على ألعاب الفيديو ضمن خدماتهاء فالجيل 
العراقي - وبخاصة الاطفال- يقبلون بشغف على 
ممارسة ألعاب الفيديو باستعمال اجهزة الاتصال 
(الموبايل) والاجهزة اللوحية (تابلت) مما يغنيهم 
بل ان اجهزة الاتصال والاجهزة اللوحية اخذت 
تنافس بشكل قوي اجهزة الحاسوب والاجهزة 
الجدر لمق ترا لسهولة استخدامها في أي زمان 
ومكان وتعدد خدماتها كما اشرنا الى ذلك سايقا. 


| ضالة ألعاب الكترونية 2 العراق حديثا 


احدى المهرجانات التي نظمها 


7 | اد لي 


أما من ناحية برامج الألعاب التى كانت تشتهر 
في العراق فلم تكن تختلف عن تلك التي تشتهر في 
بلدان العالم الاخرى, بفارق ان برامج الألعاب هذه 
كانت تصل الى العراقيين متأخرة عن موعد نزولها 
فى السوق العالمى لأسباب اقتصادية بالدرجة 
الأساس. 

أما اليوم. وبسبب تحول العالم الى قرية واحدة 
بفضل الانترنت. فان العراقيين باتوا يتابعون 
الألعاب الجديدة ويمارسونها اولا بأولء إذ 
يحصلون عليها من خلال النسخ المقرصنة التي 
تنزل خلال مدة قصيرة في الاسواق أو على الشبكة, 
أو يسعون للحصول على النسخ الاصلية من خلال 
متاجر التسوّق الالكترونية مثل .شركة (أمازون 
071 )2 

الشباب العراقي لمحبي الألعاب الالكترونية 


١ 7 ١222 5 ١ 
ل‎ 


بل وروا 


ْ 1 ؟ در 
١‏ 3 3 4 ! / 
لم 
ا : 


1 


ه ثانيا: سوق الألعاب الالكترونية في العراق 


عرضت قناة (011800)) الفضائية تقريرا 


اققصباديا مصورا قتاوات فيةصهد اتفاق التشعوى 
العربية على ألعاب الفيديو من خلال احصاء لسنة 
١1‏ *", إن عرضت قائمة تتكون من عشرة دول 
عربية هي الأعلى انفاقا في هذا المجال. وكان 
العراق من ضمن القائمة وقد جاء ترتيبه التاسع 
فيها على النحو الآتي: 

.١‏ السعودية 5*7 مليون دولار أمريكي. 

”. الامارات 5" مليون دولار أمريكي. 

؟. مصر ١19,5‏ مليون دولار أمريكي. 

5. قطر ١١١‏ مليون دولار أمريكي. 

. الكويت 50,5 مليون دولار أمريكي. 

5. الجزائر 97,1 مليون دولار أمريكي. 

/ا. المغرب 7١,5‏ مليون دولار أمريكي. 

6. سلطنة عمان 15,5 مليون دولار أمريكي. 

9. العراق 59,9 مليون دولار أمريكي. 

. لبنان 50.5 مليون دولار أمريكي‎ ٠ 


تجدر الاشارة إلى أن هذا الاحصاء لا يعد بالضرورة 
كاشفا دقيقا عن حجم تداول ألعاب الفيديى في 
العراق» لأنه قائكم على اساس الاحصاء المالي الذي 
يرتيط غاليا بقراء ا العاب من حصبادرفا الاعلية 
او من وكلائها المرخصين, والعراق لا يلتزم تماما 
بحقوق الملكية في هذا الصددء فالسوق العراقية 
الخاصة بالمنتوجات الالكترونية تعج بالنسخ غير 
التوخصة ‏ المقترصنة | التى يتداولها المستيلكون 
من دون الخضوع لمحاسبة قانونية. فضلا عن 
توفر كثير من تلك الآلعاب في شبكة الانترنت أو 
من موقع شركة (ايرثلنك) الالكتروني.. 

عليه نان .حجم قداول العا النيديو في العراق 
سيكون أكبن يكتين مما يكقفة هذا الاخضاء: 

وهذا الحال جعل السوق العراقية الخاصة بألعاب 
الفيديى تدخل في فوضى عارمة:, لآن البائع 
والمشتري لا يخضعان لضوابط قانونية أو 
اجتماغية 'لذا فان الاطفال. والشبات» اهران فى 
تداول أي لعبة من دون التقيد بإرشادات هيئات 


التصنيف او الخضوع لسلطة القانون الحكومي 
او الرقابة المجتمعية, علما أن الآباء في الغالب 
ا و با 


ب يانيع ال ا و 

وقد ل عرو سيد 
سوق الألعاب الالكترونية في العراق. يقول التحقيق 
مانصه: 

(في المنطقة القريية من سوق بيع الاليسة 
الجاهزة في الباب الشرقي ببغداد يوجد أكندر 
من 40 محلا يحوي البعض منها ورشا صغيرة 
الخاصة بألعاب ال(بلاي ستيشن ” و"), قسم من 
هده المشال غير رييية ونتيةه "السيطيات” التى 
تقتطع أجزاء من رصيف المشاة في الشارع القريب 
من السوق. اصحاب المحال اغلبهم من خريجي 
الجامعات والمعاهد ومن المتمرسين في مجال 
الحاسوب وعالم الالكترونياتء برامج الآلعاب التي 
تبيعها تلك المحلات تستورد من دول عدة كالصين 
وتايوان وكورياء واخرى يجري تعديلها وتضمينها 
بعض الاضافات والمقاطع الصوتية واللقطات 
السينماتية والكارتونية داخل تلك الورش التي 


اقراصا مدمحة لا تضر بالصحة ولا تخالف 
القانون في مضمونها العلنيء الالاف من الاقراص 
الليزرية تستنسخ وتصنع يوميا ليتم بيعها على 
مكاتب (السيديات) او الاقراصص المنتشرة في 
اغلب احياء ومناطق بغداد والمحافظاتء. لعبة 
1711 ]لام 121111 «الا فى 
111)) او (حرامي السيارات) ولعبة (ل[3001) 
1/1 17 0) (إله الحرب - كريتوس) هي اكثر 
التلعاب دوعا لدى الكطتان. والصيية لها نقحي 
من مغامرات ومعارك مشوقة حتى للكبارء في 
داخل هذه الألعاب وضعت لقطات ومراحل تتضمن 
مشاهد اباحية يمارسها بطل اللعبة من اجل 
الانتقال الى المرحلة الاخرى الأكثر تشويقا 

في سوق بيع الأقراص الليزرية في الباب الشرقي 
يضبحب الاسكدلال .على القاجن الركيمن: ان المستوود 
نهذه الألعابء قالتجان والوسطاء الفرعيون 
اصبحت اعدادهم بالمئاتء. ولكل واحد منهم 
طريقته الخاصة في انتقاء نوع الألعاب والافلام 


الى يتمكن عن تصيرية ا ادر ع ري شاف عير 
الرضنا) ضاحي,يوريقة لاستتساح الاقراص العدمدة 
بين: أن الاقراص المدمجة تأتي جاهزة ولا يجري 
تغيين فى .مضمون اللعبة ياستكناء ازبخال. يعض 
مقاطع الاغاني العربية والاجنبية التي تستهوي 


6 كم ينفق العرب على العاب الفيدين؟6 


الزبائن» وهذه العملية تتم وفق برامج خاصة 
اقاريها ونكره بإمادة صصيي الالعاب عن جره 
لإضافة تلك المقاطع الغناتية او التعليق لمشاهير 
المعلقين الرياضيين في ألعاب مباريات كرة القدم, 
واضاف (عبد الرضا): الألعاب التي تتضمن لقطات 
لا اخلاقية يستوردها بعض التجار الموجودين في 
السوق عن قصد لغرض تصريفها بين المراهقين 
ومن ثم تقع بين أيدي الاطفالء وهم يعلمون 
بالمحتوى الكامل لمراحل اللعبة. لان التاجر لا 
يمكن ان يشتري كميات كبيرة بعشرات الالاف من 
الدولارات ما لم يكن مطلعا على تفاصيل اللعبة او 
الفيلم الذي يشتريه. 

(ابو محمد) صاحب محل جملة ومفرد في سوق 
الباب الشرقي قال: اغلب الاقراصي المدمجة 
للألعاب يتم شراوّها من قبل وسطاء (مكاتب) 
يقومون بتوزيعها بين محال الجملة التي تقوم 
بدورها ببيعها الى اصحاب المكتيات والمحلات 
في المناطق الشعبية والاسواق الفرعية, ولا تتم 
اية عملية فحص لي قرص مدمج.ء بل نحدد 
انواع الألعاب واعدادها فقط. واضاف بأن وجود 
بعض اللقطات لفتيات في ملابس البحر لا تعني 


بالخدوورة انها لقطات :اباحية. اما .مسالة .وحود 
مشاهد اباحية في اللعبة فهي حتما من المصدر 
الرئيس ولا علاقة لنا بالآمر... 

(محمد هاتى) بائع اقراص في بسطية" صغيرة في 
الشارع القريب من محال الاقراص المدمجة أكد: ان 
اغلب اقراص ألعاب الاطفال (إله الحرب) و(حرامي 
السيارات) و(عصابات الشوارع) يتم منتجتها 
وتضمينها اللقطات (الاباحية) داخل الورش 
المحلية. وهم من اشاعوا انتشارها في ألعاب 
اخرى كانت خالية من هذه اللقطاتء في السابق 
كانت تستورد جميع الاقراص المدمجة من الخارج: 
حاليا اصبحت تصنع هناء وهناك من يشتريها من 
الصين مسعن ربخي جذا وبكميات كبيرة, لا سيماً 
ان الرقابة مفقودة في فحص مثل هذه الألعاب 
التي تحتاج الى اكثر من ساعة للوصول الى الجزء 
الذي يتضمن تلك اللقطات الاباحية... 

احد ضباط دوريات الشرطة التي ترابط في المنطقة 
القريبة من السوق اشار الى فشل عمليات الدهم التي 
تجري بصورة عشوائية على اصحاب البسطيات 
والمحلات التي تتاجر ببيع الافلام الاباحية 
والألعاب الجنسية» فهناك بعض دوريات المراقبة 


تقوم بإطلاق سراح الباعة بسبب حصولهم على 
الرشوة. وتطور الامر ليصبح علاقة نفعية يدفع من 
خلالها اصحاب البسطيات والورش مبالغ اسبوعية 
اى شهرية مقابل عدم مضايقتهم او مصادرة 
بضاعتهم ء الامر الذي جعل عمليات الدهم مكشوفة 
وغير نافعة بسبب علمهم بها عن طريق بعض ظ 
المنتسبين المرتبطين بعلاقات مصلحية مادية 001 ا 10 اا 0 
مع الباعة. مشيرا الى ضدرورة ان تتم السبسارة ا 20111000000000 
على نوعية الافلام والألعاب المستوردة في المنافن واخرى لكي تصعب عملية اقامة علاقات مادية مع 
الحدودية. اضافة الى تشكيل اجهزة رقابة خاسمة المراقبين/' 


تتابع عمل هذه الورش ويحرى استبدالها بين فترة )١(‏ قصص لألعاب الالكترونية تدمر براءة الأطفال - بشير خزعل - 
جريدة الصباح بتاريخ "١١77/١١/5‏ 


الاشتراطات العامة لعمل صالات الألعاب الإلكترونية في دبي 


دبي - بشار باغ - غرافيك : محمد أبوعبيدة 


ينتظم عمل مختلف الأنشطة التجارية والاقتصادية في دبي ضمن مجموعة من القوانين والاشتراطات التي تفرضها دائرة التنمية الاقتصادية بدبي. وتستعرض البيان في سلسلة من الحلقات أبرز 
اشتراطات ممارسة مجموعة من الأنشطة الاقتصادية بهدف توعية الشركات ورجال الأعمال من جانبء بالإضافة إلى توعية المستهلك من جانب آخر. 


مخالفات 
يشكل عدم الالتزام بالتعهد الموقع من قبل المنشأة وعدم تطبيق التعليمات والشروط والضوابط 
الصادرة عن الدائرة أبرز أسباب المخالفات ال مسجلة ضد المطاعم 


1 أوقات العمل من الساعة 6 صباحأ بلغ عدد المخالفات التى سجلت 
الى الساعة 12 ليلا ما م يكن هناك بحق صالات الألعاب الالكترونية 


تصريح بالعمل لساعات إضافية. 1-١‏ بين بناير 2014 لغاية أغسطس 
العام الجاري 50 مخالفة. 
1 ظ 
عدم وضع وسائل التظليل لواجهات 


الموقع والتي من شأنها حجب 
لرؤية والإضاءة مما يعوق الجهات 
2 من متابعتها عن بعد على 0 2 ّْ 
أن تكون واجهة المحل الأمامية سيب مم 7 ٠‏ 5856 
زجاجبة وشفافة. - ١‏ سلغ عدد صالات الألعاب 
4 الالكترونية العاملة فى دنى 86 
6 الالتزام بوضع قائمة أسعار وفي مكان , ١‏ : صالة وفقًا لسحلات دائرة 
واضح وبارز. ١ ١‏ التنمية الاقتصادية بدبي 


عدم استخدام الموقع أو جزء منه 


| سد 4. للنوم أو السكن, جب :. 
8 عدم هزاولة أي نشاط تجاري أو / ١‏ ْ ا 200002 


القيام بأعمال أو أنشطة إضافية ما لم 79 17 | رمز النشاط التجاري لنشاط 
يكن هناك ترخيص أو تصريح بذلك. ,! 0607 3 صالات الألعاب الالكترونية 
١‏ -90 


عدم مزاولة الالعاب التى يغلب 3 
6 ا ا ا ل" 7 
بالاداب او أبة تصرفات مسيئة. 0 1 ش بي < 
1 عدم وجود كبائن أو غرف و_>كنضل :. 7 | ا" ا 
للاطلاع على الضوابط التي تلتزم بها العاصمة 0 ة الامارات تجاه 
9 يحظر دخول الاطفال الاقل من (6) .سنت 1 ١‏ ال ال ا 
ستة أعوام إلا بوجود مرافق. العاب الفيديو ومقارتها بالحال الذي يعيشه المجتمع العرافي 2 هذا المجال 
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اليوم يرتاد كثيرمن الشباب العراقي صالات ألعاب الفيديو 


ه ثالثا: استطلاع حول ممارسة 
قمنا باستطلاع رأي محدود لعينة غير مقصودة على موقع التواصل الاجتماعي (فيسبوك) للتعرف 


على عينة من تعامل العوائل العراقية مع ألعاب الفيديو, وقد تضمن الاستطلا ع خمسة اسئلة كانت 
نسب الاجابة عليها كالاتي: 


ما معدل ممارسة ابنائك للألعاب الالكترونية؟ 


/ 0,4 - مرة 2 الشهر‎ ١ 
7/٠ ؛- 4 العطل والمناسبات فقط-‎ 


» ما المدة التى يقضيها ابناؤك بممارسة الألعاب الالكترونية فى اليوم؟ 


/1١١.5 - ساعات‎ )5-١( -١ 
/١ 5.1 - ه ساعات فما فوق‎ - " 
7/١ 5,١ - اقل من ساعة‎ -“ 


١-الاجهزة‏ المحمولة - 102,5/ 
"- الحاسوب - 11/,1/ 
“'- الاجهزة المنزلية - 1,4 / 


© ما نوع الألعاب الالكترونية الأكثر استهلاكا بالنسبة لأبناتك؟ 
- صو ! )اي ” 2 سم 7 


/55 - العاب قتال‎ -١ 

"- ألعاب رياضة - /1١١‏ 

"- ألعاب استراتيجية - /11١‏ 
5- ألعاب حل الالغاز- /١١‏ 


١-ؤؤالبيت /94,١-‏ 
"- 4 صالات الألعاب- 02,4/ 


“"- د24 بيت صديق - + / 


ومن خلال الاجابات نلحظ بان نسب المداومة اليومية على ممارسة ألعاب الفيديو مرتفعة: إن 
بلغت )717١,”(‏ في حين ان الممارسة القليلة لم تحز سوى (5,9/) مما يوّكد على كثرة مزاولة 
هذه الألعاب فى اوساط الجيل العراقى. 


ما معدل ممارسة ابنك للألعاب الالكترونية ؟ 


كل يوم 5 
مرتان في الاسبوع 11 
مرة في الشهر !! 


أما معدل ممارسة ألعاب الفيديو خلال الجلسة الواحدة فجاءت متوسطة:. إن تبلغ الجلسة التي 
تتراوح بين )5-١(‏ ساعات ما نسبته )/1/١,5(‏ تليها ممارسة اللعب لمدة (5) ساعات فما فوق 
بنسبة )/7١5,53(‏ ومثل هذه النسبة لمن يلعبون اقل من ساعة. 


ما المدة التي فقضيها ابنك يممارسة الالعاب الالكترونية ؟ 


> ساعات 7 


ه ساعات فما فوق 59 
اقل مين ساعة :" 


وفيما يخص الاجهزة التي يمارس الجيل العراقي ألعاب الفيديو من خلالهاء فقد تصدرت الاجهزة 
المحمولة بنسية [71/5,5)قليها احهزة الحاسب ينسبة (7/11/,5) والخيرا الاجهزة المدزلية بشببة 
(7.9/) وذلك يوّكد ما ذكرناه في مطلع هذا الفصل حول رواج ألعاب المحمول والحاسب اكثر من 
أجهزة الألعاب المنزلية. 


ما نوع الاجهزة التي يمارس بها اطفالك الالعاب الالكترونية ؟ 


الاجهزة المضمولة 1 
الحاسوب 7 
الاجشزة المفزاسة ٠‏ 


أما نوع الألعاب التى يفضل الجيل العراقى ممارسته اكثر فهو الألعاب القتالية, إن جاءت بنسبة 
(#55) تليها ألعاب الرياضة بنسبة (775/) وكذا الألعاب الاستراتيجيةء. في حين نالت ألعاب 
الالغاز التي تعتمد على الجهد العقلي نسبة )/١١(‏ فقط. 


ما نوع الالعاب الالكترونية الاكثر استهلاكا بالنسبة لأبنائك ؟ 


العاب فتال * 
العاب رياضة 8 
الهاب اسيراتكة 2 
العب حل الالغاز » 


وأخيراء يبين الاستطلاع أن الجيل العراقي«يفضيل عمارسة العاب الفيديى فى البيت اكش إذ 
بلغت نسبة الذين يفضلون اللعب في البيت )554.١(‏ تليها نسبة الذين يفضلون صالات 
الألعاب الالكترونية بنسبة (,9/) في حين لم نحصل على أي صوت يخص تفضيل ممارسة 


ما نوع المكان المفضل لدى ابناءك لممارسة الالعاب الالكترونية ؟ 


في البيت 
في صالات الالعاب «- 
في بيت صديق » 


ه رابعاً: ألعاب يتداولها الجيل العراقي 


وفقا لمتابعاتنا الميدانية والاحصاءات التي يسجلها الموقع الالكتروني (شير 


ايرثلنك 511216 


ع[ع لطن[ ط21ع) الخاص بالعراق وجدنا أن هنالك ألعابا محددة تشتهر بين اوساط الجيل 


العراقي يكل كيين واي لكات شريرة على مسترى الم والياك | هنا لما تحني 
جذب قوية وما يصاحبها من حملات دعائية واقبال جماعي يساعد على 5 


يه من عناصر 
تلك الألعاب, 


وسوف نتعرض لكل واحدة من هذه الألعاب لمعرفة المضامين الفكرية والسلوكية التي تقد 
ما ل ا ل 


/ | !90 ب 


ا سرقة السيارات الكبرى (110 ل 1ع ]' 1210 ) 


يرمز لهذه اللعبة اختصارا ك1 ه) وهي من 
اشهر ألعاب الفيديو واكثرها انتشارا: وقد حقق 
الجزء الخامس منها (5 (1/4)) ارباحا تقدر 
ب(١١6)‏ مليون دولار في اليوم الاول من اطلاقهاء 
ويقدر اجمالي ارباحها بحوالي (1) مليار دولارا", 


أي انها تفوقت بأرباحها على الفيلم السينمائتي 


(أفاتار :4573131 ) الذي سجل اعلى الايرادات في 
تاريخ السينما بعد تجاوزه حاجز (؟) مليار دولار. 
فكرة اللعبة تدور حول وجود شخص خارج عن 
القانون يقوم بسرقة السيارات ويرتكب جرائم 
عديدةء كالاعتداء على الآخرين او قتلهم باستخدام 


أنواع مختلفة من الأسلحة ومن ثم محاولة الفرار 


)١(‏ ه حقائق صادمة لا تعرفها عن لعبة 4 1 3) - إسراء حسنى - صحيفة 


اليوم السابع بتاريخ ٠١١0/5/٠١‏ 


بفعلته من الشرطة ( . 
اللعبة تنتمي لألعاب العالم المفتوح (26©11() 
نا إن بإمكان اللاعب ان ينتقل الى أي 
معان داخل فضاء اللعبة من دون قيود تحدد 
حركته., ويعتبر لاعبوها أن ذلك من أهم ما يميز 
1 6) لأنه يتين للاعب فعل: ها يشاء اقناء 
إتمام مهمته من دون القيود الخاصة بالانتقال 
والحركة. وهى ما يمل منه كثير من اللاعبين في 
الألعاب الالكترونية الأخرى”) 
في الجزء الاخير من السلسلة (5 (1/4)) الذي 
صدر في عام ٠١٠١5”‏ يمكن للاعب استكشاف 
نظام بيتي متكاملء تقدر خريطته بحجم مدينتين 


000006 


69 المصدر نفسه 


كاملتين من مدن أمريكا الشمالية. وهي أكبر 
خريطة خاصة بلعبة الكترونية لحد الآن» ومن 
العمكم حقا أن تقوم بالتجوال بهذا العالم الكبير 
بحرية واستكشاف أماكن لم تشاهدها من قبل, 
مثل مناظر الطبيعة الخلابة والحيوانات التي 
ترعى على جوانب الطرق.» ومع وجود اكثر من 
9 حيوان يمكن مشاهدته يستطيع اللاعب القيام 
بتجربة رائعة لرؤية مزيد من الحيوانات. وذلك 
من خلال ممارسة رياضة الغوص لرؤوية أسماك 
القرش والشعاب المرجانية وأنواع عديدة اخرى 
من الحيوانات التي تعيش داخل البحار'" 

كما أن بإمكان اللاعب التصرف بحرية مطلقة في 
هذه البيئة. فمثلا يمكنه سرقة كمية من المال ثم 
انفاق ما سرقه في أشقطة .عديدة :دذاخل د 
مكل .ممارسة اليوغا أ المشاركة سياق القزلج على 
الماء أو القفز من المنحدرات أو لعب التنس والغولف 


)١(‏ ويكيبديا - جي تي أي ه. 


أو السباحة أو الذهاب إلى القاعات الرياضية أو 


ارتياد الملاهي الليلية. 
علما أن كل شخص من الاشخاص الثلاثة الذين 
يتحرك اللاعب من خلالهم في لعبة (31/4) 
4) ستكون له هوايات خاصة. وكل شخصية 
باستطاعتها اطلاق شتائم عديدة على المارين في 
الشارع. وهى أمر توصي بفعله الشركة المنتجة 
ليشاهد اللاعب ردود أفعال الناس تجاه ذلكء إذ 
يتفاعل الناس مع سماعهم الشتائم بشكل مختلف 
اعتمادا على المنطقة التي يعيشون فيها"" ‏ علما 

ان الجزء الاخير من اللعبة يحتوى على اعداد كبيرة 
من, الشتاكم. غين اللاكقة قصل, الى أكثر ميخ الف 


تم تصنيف اللعبة من قبل (185158) على انها 
تصلح للراشدينء أي لمن هم بعمر ١١/‏ سنة فما 
فوقء في حين يصنفها (11:01) ضمن الألعاب 
الملائمة لمن هم في سن ١‏ سنة فما فوق» وبحسب 
تصنيفنا الخاص بحسب النوع”7) فان هذه اللعبة 
تعد من (ألعاب رواية الونامد ت) تحت صنف 
(ألعاب الحركة). لأنها تعتمد اساسا على احداث 
السرد القصصي وتهتم بإمتاع اللاعب بعروضها 
اكثر من اعتمادها على اسلوب التوجيه المجرد. 


وتباتقي اسابي ا طلى امقدراض الحياة من منظوي 


فم ويكيبديا - جي تي أي 0. 
(؟) ه حقائق صادمة لا تعرفها عن لعبة 3:144)- مصدر سابق. 
(4) راجع الفصل الثالث. 


المجرمينء فالابطال الذين يتحكم بهم اللاعب داخل 
سلسلة (ل 1 3)) هم بالآساس مجموعة من القتلة 
والسراق واعضاء العصاباتء. يمارس اللاعب من 
خلالهم انواع الجراكم بحق الابرياء لمجرد الشعور 
بالمتعة. 
وقد سَُّجّلت وقائع حقيقية تثبت بأن لهذه اللعبة 
تأثيرات مدمّرة على المراهقين والشباب2. ففي 
فبراير من عام 5٠١7‏ قام الامريكي (دستين 
ليخنش- ١١‏ سنة) بجريمة قتل فتاة معترفا بأنه 
فعل ذلك لأنه كان مهووسا بلعبة (لىم 01 ؟), 
وفي حزيران من عام ٠١ ٠”‏ قام الامريكي (ديفين 
مور - ١6‏ سنة) بقتل اثنين من رجال الشرطة 
أثناء ضبطه وهو يقود سيارة مسروقة: وادعى 
الدفاع عنه أن جريمته كانت مستوحاة من لعبة 
.)١ 14‏ وفي شهر يونيى من عام نفسه قام 
الاخوان الامريكيان (يشوع وويليام باكنر- ١5‏ 
و6١‏ سنة) بإطلاق النار على السيارات في ولاية 
لاسا مها تار عن ا 1 واضصابة اهراأة: 
واعترف الاخوان ان ما فعلاه كان مستوحى من 
لعبة ( 4 1) "). وفي شهر يونيو من عام ٠٠١/8‏ 
قام أربعة مراهقين بدافع تقليد لعبة (4 1 ©) 5) 
بسرقة رجل والاعتداء عليه بالضرب ثم ايقاف 
امرأة تقود سيارة (/1/11/7) وسرقتها() 
تقدم سلسلة (314)) نمط حياة يطابق الاجواء 


. 1/11] علتدع مع1710 -012عم‎ 2021017615165 )١( 


الامريكية المعروفة بالتحرر من القيود الاخلاقية 
والحنسية: فكثيرا ما يشاهد اللاعب نساء يسرن 
في الشارع بملابس خليعة: كما أن بإمكانه ارتياد 
الملاهي الليلية أو زيارة نوادي التعري للتفرج على 
انواع الإغراء الجنسيء هذا بالإضافة الى امكانية 
تأجير فتيات الليل واصطحابهن الى اماكن مختلفة 
لممارسة الرذيلة بكامل تفاصيلها. 

هذه الاجواء يمارسها آلاف الشباب العراقي ويفتتن 
بهاء ونظرا لطبيعة اللعبة ذات العالم المفتوحء فإنها 
تتيح لهم ان يستمروا في لعبها لأسابيع طويلة: 
يعيشون من خلالها في اجواء بعيدة عن عالمهم 
الحقيقي. فيطلقون من خلالها العنان لرغبات قد 
تكون مكبوتة في داخلهم., وتتولد لديهم من خلالها 
رغبات أخرى يتيحها عالم (144)) الذي يشجع 


على تحرير كل غريزة حيوانية. 


يقول الكاتب:(أمناى أششكو) فى مقال لدهالا بذك 
أن أية لعبة فى العالم. لم تصمم هكذا اعقباظا: 
دإلى جات الدواف العادية التي كوس المطوي 
والشركات العاملة فى هذا المجال للوصول إليها: 
هناك رسائل سياسية وثقافية تمرر من خلالهاء بل 
وتزرع في ذهن اللاعبين دون أن يدركوا ذلك بشكل 


مباشر (...) لهذا فمن الطبيعي أن نجد مستخدمي 
ومحبي (714)) بكافة إصداراتها محبين للغوص 


ب العراقئ 
في متاهات العراك الفردي وحل المشاكل الأسرية 
والفردية بالعنف. والتورط في قضايا الفساد بما 
فيها المخدرات والجنس خارج الشرع والطبيعة 
الانسانية. 
والأخطر أن ثورة (5 (7144) نجحت في جذب 
المزيد من هواة الالعاب. و بالطبع يكون اكثر 
من الجنس الذكوري الذي يلعب مطوروها 
على مشاعرهم الرجولية و مكامن الضعف في 
نفسياتهم المهزوزة باعتبارها لعبة موجهة للذكور 
بشكل أساسي. 
وبغض النظر عن الاعداد الكبيرة من الناس الذين 
سيعملون على تحميل (5 ((514)) من مصادر 
القرصنة العالمية ويحصلون عليها عبر طرق 
ملتوية. فإن الصدمة التي توصلت إليها شخصيا 


| القتل والاعتداء السمة الاساسية للعبة ل 1[  )7‏ 2 


ا إن مشر ض الى مساءلة اومحاسبة مجتمعية او حكومية ' 


هي أن اللعبة أصبحت بحوزة )١١.50(‏ مليون 
شخص حول العالم في الآيام الثلاثة لتوفرها (...) 
ان قيمنا وقيم الأجيال القادمة في خطرء الإجرام 
بكل أنواعه ستكون هي الصورة الشاملة للكون 
بعد أن بدأت بؤرها م منذ زمن تتشكل على الكرة 
الارضية: وييدى أن ن لها كي تتحد 
وتقضي على كل معاني التعايش السلمي واحترام 
الغير بسبب لعبة تافهة هي (5 14 3). ولا زالت 
مستغربا من عدم تحرك الهيئات المدافعة عن 
القيم في العالم كله ضد هذه النوعية من الألعاب 
لمكي با لاي بز ادر الور عا ادر 
ورغم | ن البعض قد يتوقع أن تكون المعارضة 
مجددا مون المستخدم العردي» كم فإن الواقع الذي 
اكتشفته مؤخراً هوأن عدداً لا بأس به من أصدقائي 
الكتاب والمتخصصين الأوروبيين والأمريكيين 
انتقدوا اللعبة من نفس التصورء وأعلنوا أن قيم 
الإنسان وأمنه في خطر بسبب هذه اللعبة التي 
وصفها الكثيرون منهم بأنها تفتح الباب أمام 
تحول الإنسان إلى حيوان 0 بالقوة ويدافع 
بالعنف ويكون أسير غريزته وشهواته. وهى ما 


(1) 14-5 : دق جرس الإنذار.. قيمنا وقيم الأجيال القادمة في 


خطر - أمناي أفشكو - عالم التقنية بتاريخ 2١١5/5/10‏ . 


ب- إله الحرب ( 


(إله الخرب) من الألعاب. الشهيرة عالمياء شبتة 
في قصتها على الميثولوجيا ''! الاغريقية ان تقع 
احداقيا فى اليوخان القديمة؛ أون اضدان لها كان 
في عام 3-00 تبعته أجزاء رئيسة وفرعية عدة 
كان اخرها اصدار سنة ٠ ١7‏ ". يرتكز اسلويها على 
القتال من المنظور الثالث/') باستخدام الحركات 
والاسالوين المركية القى لاتتطلب من اللاعن ههذا 
كبيراء فضلا عن تحديات القفز وتخطي العوائق 

تحتوي اللعبة على مجموعة مهمة من العناصر 
الجاذبة للشباب مما جعلها تحقق كل هذه الشهرة 
وسعة الانتشارء فهي اولا ذات مؤثرات صورية 
وصوتية جذابة. ثم انها ذات تنوع في البيئات 
والتحديات وأساليب الحركة فلا يواجه اللاعب 


)١(‏ الميثولوجيا: علم الاساطير. 

(؟) ألعاب المنظور الثالث: نوع من الألعاب يشاهد اللاعب فيه جسد البطل 
الذي يتحكم به فضلا عن جسد الخصم الذي يواجهه. اما في ألعاب المنظور 
الاول: فان اللاعب لا يشاهد جسد البطل الذي يتحكم به وافها يرى يديه 
وسلاحه والخصم الذي امامه فقط.. 


مناظر او احداث متكررة تشعره بالملل» وهي 8 
تستدعي مهارات كثيرة في التوجيه والتحكمء. كما 
انها تتضمن مشاهد عديدة من الاغراء الجنسي, 
ومستوى العنف فيها دموي وغير تقليدي. فضلا 
عن احتوائتها على الألغاز الممتعة التي تصادف 
اللاعب اثناء سيره في القصة متشعره بالتنوع, 
وفي الوقت نفسه لا تتطلب منه جهدا فكرياً كبيرا 
لحليا 
باعت الشركة المنتجة من هذه اللعبة أكثر من 
(5,1) ملايين نسخة حول العالم. لتحتل بذلك 
المركز العاشر في قائمة ألعاب جهاز (بلي ستيشن 
المع سي قار راك بر لعي انصل 
وإلى جاني أسلوب الع الحمرّز فيها فقد 
امتدحها النقاد واللاعبون لرسومها وموسيقاها 


5-0 


(؟) ويكيبيديا - إله الحرب (لعبة فيديو) . 


قصة اللعبة تدور حول محارب اسبارطي اسمه 
(كريتوس) معروف بقوته وعنفة. تمكن من 
الوصول بسرعة إلى مرتبة قائد في جيوش 
(اسبارطه) محققا انتصارات عديدة» حتى التقى 
بأحد الجيوش البربرية التي تمكنت من تدمير 
كتيبته. وكاد (كريتوس) أن يقتل لولا انه استنجد 
بإله الحرب (أريس) ليساعده في الانتصار مقابل 
أن يكون خادما له طوال حياته, فوافق (آريس) 
وقتل جيوش البربر بطريق المعجزة. 

ومنذ ذلك الحين بقي (كريتوس) يقود جيوش إله 
الحرب في أنحاء اليونان ليقتل الصغير والكبير, 
حتى وصل إلى إحدى القرى اليونانية التي يقدس 


سكانها إله الحكمة (أثينا). فدخلها (كريتوس) وبدأً 
بقتل الجميع ثم وصل الى معبد القرية وقتل كل من 


سد 
-- 
كي 


هما من جملة ضحاياه في هذه المجزرة. فاشتعل 
في قلبه الغضب من إله الحرب (آريس) وبدأ رحلة 
ملحمية للانتقام منه. 

وبعد سلسلة من المغامرات التي يواجه فيها 
(كريتوس) الجنود والمخلوقات العملاقة, يصل الى 
(آريس) ويقتله؛ فتنصّبه آلهة الاغريق إلها للحرب 
نلف فاستمن يفوفن الحروي. وشنك. الناماة 
ولم يعجب ذلك الآلهة فقررت القضاء عليه. لكن 
(كريتوس) لم يعبا بذلك وتحداهاء وبعد صراع بينه 
وبين كبير الالهة (زيوس) يمنحه هذا الاخير فرصه 
اخرى للطاعة. لكن (كريتوس) يرفض ذلك مما لا 
يترك ل(زيوس) خيارا سوى قتله, لكن في اللحظة 
الاخيرة تتمكن مخلوقات عملاقة من انقاذه وتطلب 
مساعدته في القضاء على الآلهة التي قتلت وعذبت 
كثيرين منهم, فوافق (كريتوس) على ذلك ويواصل 
ملحمته ضد الهة الاغريق( . 

تم تصنيف اللعبة من قبل (185158آ) على انها 
تصلح للراشدين, أي لمن هم بعمر ١١‏ سنة فما 
فوقء في حين يصنفها (11:01) ضمن الألعاب 
الملائمة لعن هم .فى بين 16 سنذة شما قوق» ووفقا 
لتصنيفنا الخاص بحسب النوع فان هذه اللعبة تعد 
من (ألعاب رواية المغامرات) تحت صنف (ألعاب 
الحركة). لأنها تعتمد اساسا على سرد سيناريو 


)١(‏ تاريخ سلسلة 11731 01 7001) - احمد محفوظ - موقع ترو 


كيمنج -50107/15/58. 


قصصي وتهتم بإمتاع اللاعب بعروضها المثيرة 
أكثر من اعتمادها على اسلوب التوجيه بوساطة 
قصة اللعبة - كما هو واضح- قائمة على تمجيد 
البطل القاسي الذي يجيد القتل ولا يعير اهتماما 
لحكم العقل أى يسعى لنشر السلام: كما ان القصة 
تدور على اساس الافكار الدينية الاسطورية التي 
ين نه الأرية وي الدري نميه ييا 
بالبيشر, إذ يخطئ ويعجز ويمكن قتله من قبل 
الانسان ايضا. 

اضف الى ذلكء فان الاغراء الجنسي الخاص 
باللعبة صريح ومتكررء فأثناء سير اللاعب في 
احداث القصة تصادفه مراحل معينة تتطلب أن 
يمارس البطل فيها الجنس مع نساء عاريات او شبه 
غاريات: عله ان كل هنهم المرائخل تتحيميق ناهد 


جنسية شاذة تجسّد المثلية أو الجنس المزدوج أو 
الحتس فاضي 

ددا لصب عر سساح ورشة عراتف 
بتتيصةاي اماك متاص الاغان. راللقضت 
السينمائية الى الألعاب الالكترونية: (إن بعض 


الشباب.من فئات عمرية (10 -٠؟)‏ غاما لديهم 
طلبات خاصة من مقاطع يعض الاغاني والتعليقات 
التي يرغبون بإضافتها الى الآألعاب التي يحبونها, 
ولا اخفي أن الكتير .من النراهتين. يطليون. لعية 
(كريتوس - إله الحرب) التي يحددونها بمرحلة 


دخول غرفة (آلهة الحب) كما يسمونهاء وهو مقطع 
من اللعبة يمارس فيه البطل الجنس مع الفتيات, 
مشيرا الى ان بعض اصحاب الورش قاموا بإضافة 
تلك المشاطة إلى مراك متهو رذ دن اللدية وحدى 


للألعاب التي لا تحتوي على مثل هذه المقاطع: 
واضاف: هناك ورش اصبحت متخصصة في 
انتاج مثل هذه المشاهد (الاباحية الكارتونية) 
وتضمينها ضمن ألعاب المراهقين والاطفال وعن 
طريق برامج يجري شراوَّها من الصين وتايلاند, 
واخرى يتم الحصول عليها بواسطة الانترنت. وهي 
تحتاج الى اشخاص من اصحاب الخبرة في تصنيع 
مثل هذه الافلام والى اعادة تصميمهاء ثم تجري 
عملية الاستنساخ لمئات الاقراص لطرحها في 
الاسواق)"ا 

وعلى هذا الاساس نقطع بأن المحتوى الخاص 
بهذه اللعبة خطير بشكل لا يقبل الجدلء. ففيها كل 
العناصر التي 5 تقر المعقةى .و الاوك سعاء و الادفي 
أن هذه اللعبة تنتشر في العراق بشكل كبير وتقع 
في متناول ايدي الاطفال والمراهقين من دون 
رقابة اسرية تمنع تداولها من قبلهمء لأن الاهل في 
الغالب لا يحيطون علما بما ” 


تحتويه هذه اللعبة من 


)١(‏ قصص الألعاب الالكترونية تدمر براءة الأطفال - مصدر سابق. 


1 


1 اطلام 


<اج- كول اوف ديوتي ( 10117 01 211 ) 


لعبة (نداء الواجب) التي تشتهر بين العراقيين باسم 
(كول اوف ديوتي) هي سلسلة ألعاب قتالية تعتمد 
على التصويب بالسلاح من المنظور الاول!"') 
اول جزء منها في عام 2*٠”‏ على الحاسوب ثم 
امتدت لتشمل اجهزة الألعاب المنزلية (الكونسلز) 
انشهر ها العبة باتل 5 فيلد 0 
إلا انها استطاعت ان تحرز تفوق عليهاء إن أعلنت 
شركة (أكتيفيجن) عن بيع )١1١0(‏ مليون نسخة 
من سلسلة (كول أوف ديوتي) منذ طرحها في عام 
***”,أي بمعدل نسخة واحدة كل ثانيتين: وقالت 
الشركة الأمريكية عبر مدونتها الرسمية "ان اللعبة 
العسكرية من متقلور التخص: الأاول» حققثت ارياجا 
تقدر بنحو )١١(‏ مليار دولار ‏ مشيرة إلى أن عدل 
المنافسات الجماعية التي شارك فيها اللاعبون 
فاقت )٠١٠١(‏ مليار منافسة مستخدمين أكثر من 
)٠٠(‏ مليار قنبلة يدوية أثناء اللعبا"ا 


صدر 


. تقدم شرح معنى المنظور الاول والمنظور الثالث في لعبة (إله الحرب)‎ )١( 
ويكيبيديا - كول اوف ديوتي.‎ )١( 
مليار دولار أرباح لعبة '"كول أوف ديوتي' - صحيفة بوابة الشرق‎ ١١ (؟)‎ 


ونظرا للواقعية الشيدة التي تجسّد اللعبة بها انواع 
الاسلحة واستعمالاتهاء فلا ريب في ان العاملين 
عنييا لي مدق ارطيدة بالفييية العيك ا 
الامريكية. فقد عيّن مركز الأبحاث الأمريكي 
(أتلانتيك كانسل 01111©1[1) 411211]12) مبتكر 
هذه اللعبة موظفاً في المركز لمساعدة العسكريين 
فى تصيورمستقيل الحروي ا 

صَنفت اغلب اجزاء السلسلة من قبل (1]:5158) على 
انها ألعاب تصلح للراشدين: أي لمن هم بعمر ١١‏ 
سنة فما فوقء في حين يصنفها (181/031) ضمن 
الألعاب الملائمة لمن هم في سن ١6‏ سنة فما فوق؛ 
ويبحسب تصنيفنا بحسب النوع فان هذه اللعبة 
هي من (ألعاب رواية المغامرات) تحت صنف 
(ألعاب الحركة). 

رس نالحد المخد ” 
أهم ألعاب الفيديى التي تروّج للقوة العسكرية 
الامريكية وتدعم العولمة وهيمنة القطبية التي 
تنسعى الولؤيات الفتحدة الى.فركمهناء فاللعبة غالبا 


فان هذه اللعبة تعد من 


ما تظهر الجندي الامريكي المدجّج بأنواع الأسلحة 


الالكترونية بتاريخ 07"/ 9/ .2١١0‏ 
(4) مبتكر كول أوف ديوتي" يساعد في تصور مستقبل الحروب - موقع 
)8218 عربي بتاريخ ؛ /1١/‏ 75014. 


هو أمل الشعوب في الخلاص من الارهاب الذي 
يهددهاء وكثيراً ما تحاكي اللعبة حروباً واقعية 
حدثت في دول عدة من العالم. كما تعطي توقعات 
عن حروب اخرى يمكن أن تقع في المستقبل. 

وفي هذا الصدد نوهت الكاتبة (مروة سلامة) إلى 
خطورة مضامين لعبة (كول أوف ديوتى: مودرن 
وورفير) الصادرة في عام ا١٠٠٠‏ التي تدور 
أحداثها حول الحروب الأمريكية والصراعات 
داخل منطقة الشرق الأوسط واشتعال الأحداث في 
أوكرانيا وروسيا واليمن والعراق ومصرء والتي 
لاقت رواجا كبيرا في الوطن العربي ومصر على 
وجه التحديد.. 

وأشارت الى أن (روسيا الوحيدة التي انتبهت 
لخطورة هذه اللعبة وأهدافها الخبيثة فقامت 
بمنعها لاسيما بعد ظهور لافتات في اللعبة مكتوب 
عليها "لا للروس ). 

وتضيف: (يظهر في لعبة (كول أوف ديوتى: مودرن 
وورفير) انتشار الميليشيات الإرهابية على شاكلة 
القاعدة وداعش والتي تسيطر على المنطقة العربية, 
علاوة على انتشار القوات الأمريكية ودخولها لعدد 


من الدول العربيةء وانتشار الفوضى والخراب 
واقتحام المساجد وحرقها ووجود الأسلحة في 
أيدى الجميع لتظهر الدول العربية كقطع بركانية 
مشتعلة ومدمرة بالكامل. 

بدأ الأحداف. يثدمين العراق واتششار القوات 
الأمريكية في عدد من الدول المجاورة من بينها 
المملكة السعودية, ويظهر مع بداية اللعبة صوت 
يبدو لأحد الزعماء في منطقة الخليج يتحدث بلهجة 
خليجية قائلا: «اليوم يقف الجميع في وجه القيادة 
والشنان. لخ تكون: عنيدا.. يحب أن حون الخوتتا 
من الاحتلال الأجنبي». 


فاللعبة تفترض وجود قوات أجنبية وبالتحديد 
أمريكية داخل المنطقة العربية والخليج» وتصوّر 
قادة العرب على أنهم «حنجوريين» أي أصحاب 
تصريحات رنانة وقوية وحماسية إلا أنهم لا 
يقدرون على تنفيذ شيءء في المقابل فإنها تجسد 
كعادتها الجندي الأمريكي والقوات الأمريكية على 
أنهم أصحاب قدرات خارقة لا يضاهيهم فيها أحد 
من حيث القوة الجسمانية والعسكرية والتخطيط 
واستراتيجية إدارة الحرب» وكأن الجندي الأمريكي 
لأيقيوى. 

فالمشاهد التي تتضمنها اللعبة تصور البلدان 
العربية في حالة خرابء فالجى مكدر بغبار الحرب 
والسماء مليئة بالطائرات الحربية التي تقصف 
البيوت والمواقع الاستراتيجية بشكل عشوائي, 
كما .تضوى إاطارت: السيارات. المشتعلة واطلاق 


مفارن4ك جارج لسعطااه 1 مطل ماله لطي الشهيرة ياتل فيلد 


باتل قيقد 


اطلقت في العام 2002 


الأجزاء #لوقيمدسة للسللسلة الأجزاء الرئيسة للسلسلة 


النار بشكل جنوني من قبل 
١‏ لمسلحين وا 3 لملثمين الذين 


. د "'إوثم ) " بإأن0 4و األوع 2 83165610 
يرد دون عواراك الو ااكين + د زناه 4ه أأوءع ممقمةالا لأعءاادة 07 
وجميعع | اقرب للمشاهد 3 بإؤن0 04 أأوع 2 8165610 
١ ١‏ 4 بارا 4ن اأاوع 2 لأع5ه1 م8 
التى نراها اليوم فى سوريا ؟ة/الا غة هلالا :رذنم أو ااة6 ااقمتره© 80 ل1اع165 6و8 
١‏ 8 1 2 عنو]ءة/انا معع0ه/ا بؤنه 4و ااوع 3 83165610 
والعراق على ايدى التحظيم 5م ع2اع813 بؤن0 0# ااه6 2 برهم لتمه© 0ج8 لاع165و8 


الإرهابي (داعش) وبعض 
الجماعات المسلحة التى 


عدد الخرائط 04 
00 5 والحزم الخاصة بها والجرزم الخاصيه بها 
هده اللقطات المتكررة على اعنم وواا واة؟8 - 0053© 


ياعم دره4ا ,اها ٠‏ 0605© 


مدار اللعية والتى تتطلي دعكق6 مداباة ٠‏ /التذااا 0600© 


5ك02؟ ورداع +2 لاعأعالادة 
بحسن لعبوجمعم بح فاعطعانادة 
وعااا؟ وممعطمهة؟ بجنروع8 


د يلجم رذابا - لزنا 06 الأوداة|085 :< زحهم كه ل0ه8 :لاعلع 1و8 
اللا القنا بمهه أنه 3ةم مهابا - اللار/الا 060 
من عيبن ت 
قاد 3 3 5 للع دم وان جأعلروا ١‏ اليا 


. 5 حال ©واعج6 500105 - اراق 
عسكرية لخضبرب وقتل عومك دم معوعوسووعج - اااي 


٠ ١4 9516 0‏ ؤم0 عل ها8 ٠‏ 6060© 
ا - 6 7+ . أعوا8 - 
وسطتخحريب مواة ع مهمه في 00 واوعوع - 5م0 علعوا8 ٠‏ 0160© 


ةا اذا احم - كم0 ععها8 - 0160© 


لبلدان العربية هى بمثابة 


هه 


تدريي. لالأطشال والشباب 


تخريب يل د|ديم :يايد - 
على لكريب لدانهم بايدايهم 1 عدد الاستوديوهات جم عدد الانستوديوهات 02 
والتجرىٌ على سحق الوطن المطوّره للعبة 1 المطوّره للعبة 
ع ١‏ - ص 
بايدي الغرب واستمراء مق /اا بأملاما 0 كوواونا!! اهااو!0 ممع 
ا م 1 5 و1 بنأهضلع الع ول اها 
لروية 0 اليا أن || بية أ جع تدع سد يدت 5 فلع اع 06605وه ا امااوام 


5 504811 وعرجة 

| 5 1 عطاب 2 أ 3 ومالك م عثلما #ععاواا ذهو 
والتعو علي روّيتها فى السحع 5 س5 زم 
هع الماامنا عأبهم؟ 


١ 
صورها)! ( . 1 ]6 عروارم‎ 


ممم 


وعلى ضوء ها تقدم نقطع هأالء/١‏ كزمكم 


عمو ينيو ع0 
0-1 


5 «اان ببالاكم وأامفعوع 


5 © بجوو اعبهع0 جوز أاهطمعة8 / 
5 “للك 60 وللمووببادعل١‏ 0 ١‏ 
الامريكي وتطوره وتجسيد ر 1 
هه وه 59 د مه 5 5 : : ١‏ 
حقها فى الهيمنة العالمية بج سر 6 4 ك7 عدد الأاصدارات 01 
5 57 هاة الخاصة بالهواتف | ٌ الخاصة بالهواتف 
تتحلئ : فضل صور فى ' - : : , 7 
- قمعا أاطمكرا بعرو ناا مبعقوكا بثان0 : 1 7 7 عوبوذام! 2 ارقم لبو مم8 لاعلقاءللاوة 
. مه ٠.‏ 5 ببواعك/ا وا ولاقهة8 ناب أن الع ١‏ او ١‏ 

اجزاء لعبة (كول اوف ديوتي) وعاطمه7 عدثالا أ لله /الا بران0 إن الوه م 7 ف 57 ع 
1 < وعاطرجه” ب؟واالاغة لبن /اا بنان© ؛ن الو 72 6 
القى. سشلكيا سياينا 1 [ ,- 
1١12 ---0 5‏ الث مرء 

١ 1 0‏ ار 


ونهارا. بالدولار و بالدولار ‏ 

حح د حإزإا و 1 5كم0 عأعدا8 ؟بكن0 عن لاوع - 0 2 اقم له © لم8 لإعقءلودة 

)١(‏ امريكا تعيد تقسيم دول الشرق الاوسط 17 سل 

فى «البلاىك استيشن» - مروة سلامة- 4 ٠‏ اللره ْ 

مجلة روز اليوسف الالكترونية بتاريخ : 4 ' 

7 . غ4 عدد التسيحخ 26 
المباعة 


> ل1 © 


د كلاش اوف كلانس (21225) 01 [125ن)) 


لعبة (صراع القبائل) او كما يسميها العراقيون 
(كلاش اوف كلانس) هي لعبة استراتيجية تعمل 
في الاساس على الاجهزة المحمولة (الموبايلات 
والاجهزة اللوحية) وتلعب على الانترنت (اون 
لاين) وقد طرحت مجانا في متجر (اي تونز 
5[ الالكتروني منذ اطلاقها الاول في عام 
5* وتوفرت في متجر (غوغل بلي ©0081) 
ام [ا8) في عام 53١1١١‏ . 

بحسب تصنيفنا للأنواع فان هذه اللعبة هي 
من نوع (الألعاب الاستراتيجية) تحت صنف 
(ألعاب التفكير والتخطيط). ولها فوائد مهمة 
منها: تطوير الفكر الاستراتيجي وتوقع المهارات 
وتحليل الحالات السابقة, وتداعي الأفكار 
والأحداث والعواقبء والقيام بالتضحيات وتأجيل 
الرضا الفوري للرغبات» وتعلم مواجهة أكثر من 
حدث سلبى والتعافى منه وتنمية خصلة الصبر 
والمثابرة» وتنمية القدرة على التحليل وإدارة كثير 
من المعلومات في وقت واحد والتشجيع على العمل 
التعاوني”"! . 

لصد أي غزو محتمل عليها من قبل لاعبين آخرين, 
(0) حطمء.مكلت1.مصمكء1مطممء/ / :ماخط 


)١(‏ لعبة 13115,) 201 12512) مفيدة أم ضارة لطفلك؟ - مدونة 
117715 بتاريخ .5015/1١/١١‏ 


من الجنود فيهاء وعليه ان يطور قدراتهم العسكرية 
للقيام بعمليات غزو معاكسة على قرى اخرى لجمع 
النقاط ومن ثم زيادة قوة القرية الخاصة به. 
يمكن ان يعقد اللاعب تحالفات مع لاعبين آخرين 
لإنشاء حلف عسكري قوي من أجل غزوى قرية او 
اكثر تابعة للاعبين آخرين ومن ثم اقتسام الغنائم 
في حال فوزهم., وتحتوي اللعبة من اجل ذلك على 
نافذة خاصة بالمحادثة (دردشة)7"ا للتواصل بين 
اللاعبين واستدعاء الدعم من اصدقائهم او اقاربهم 
مما يزيد في متعة اللعبة وجاذبيتها. 

ومن أجل أن يطور كل لاعب قريته عليه أن يستفيد 
من الموارد الافتراضية التي توفرها اللعبة مجانا 
عثل الذكفب والأاكعين الاييونء ولقطوير قدراته 
العسكرية عليه ان يجمع النقاط من خلال غزو 
قرى لاعبين آخرين» وعلى اللاعب ان يكرر الهجوم 
لجمع اكبر عدد من النقاط التي توّهله للترقي في 
الالقاب والمراتب التي تتضمنها اللعبة؛ وقد يتطلب 
الامو .هذه شهورا عديدة من تحمع الموارد.ويخوضي 
الهجومات لهذا الغرض. 

ولكن الشركة المنتجة للعبة تعرض على اللاعبين 
إمكانية تسريع عملية الترقي هذه بتزويد من يرغب 
منهم بموارد افتراضية لزيادة قدراتهم الهجومية 
وجمع النقاظ» وتوضن الشركة هذه الخدمة مقابل 
تحويل مقدار معين من الاموال بالدولار لحسابها 


(؟) ويكيبيديا - كلاش أوف كلانس. 


عبر بطاقة الدفع المسبق (فيزا كارد). ومن هنا 
بالضبط تحقق الشركة ارباحها الخيالية. 

فمع نهاية عام 7١١7‏ حققت لعبة (كلاش اوف 
كلانس) لشركتها إجمالي عائدات بلغ )٠١١(‏ 
مليون دولارء وفي عام 3١١7‏ قفز المبلغ إلى (957/ 
) مليون دولارء ولا تعد هذه الأرقام مفاجئة بالنظر 
إلى الشعبية المتزايدة التي تحققها اللعبة حول 
العالم, ويعد عام 75*١4‏ أكثر سنواتها نجاحاء 
إن أعلنت الشركة أن اللعبة حققت عائدات سنوية 
وصلت إلى )١,8(‏ مليار دولارء وبتوزيع هذا المبلغ 
على عدد ايام السنة سنجد ان الشركة تجني (50) 
نبلاييق دولاو 'تقرييا يوميا من لعية (كلاش أوف 
كلانس) وحدها""). 

ولا يخفى مقدار الاستغفال الذي تمارسه هذه 
الشركة بحق أجيال كاملة لجني هذه الارباح 
سنوياء ان تغريهم بدفع اموال حقيقية لشراء موارد 
وهمية تظهر على شكل ملفات رسومية في لعبة 
الكترونية. فتجعلهم يخسرون اموالا في العالم 
الحقيقي من اجل ان يكونوا اغنياء في العالم 
الافتراضي. 

وعلى الصعيد ذاته. برزت لدى الجيل العراقي 
ظاهرة بيع وشراء القرى الافتراضية التي يطورها 
الشباب داخل لعبة (كلاش اوف كلا نس). إذ يشتري 
شاب قرية (كلان 131)) من شاب آخر قام 
بتطوير امكاناتها الافتراضية مقابل ثمن معين قد 
يصل الى مات الآلاف من الدنانير» ومن ثم فان 
هذه اللعبة وأمثالها تدعو الى صرف أثمان باهظة 
لأغراض لا تستحق هذه الأثمان, الأمر الذي يجسد 
اجلى معاني الاسراف والهدر المالي. ويخلق لدى 
الاطفال والشباب ثقافة الاستهانة بالمال وعدم 
مراعاة الاولوية في موارد صرفه. 

وعلى صعيد آخر فان طريقة النجاة في هذه 
اللعبة لا تعتمد على اتخاذ القرارات الانية, وانما 
من خلال التخطيط العسيق» :'لذا فان. هذه اللغية 


1 1 تا لل 059 5 5 
)00 كلاش أوف كلانز نخصد خمسة ملايين دولار يوميا لمطوريها - 
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تصنف على انها ' استراتيجية », ان على اللاعب انْ 
يعزز امكانات قريته بشكل مدروس لتقليل احتمال 


تدمير قريته في حال تعرضها لهجوم من لاعب 
اخر. فالجنود الذين يتواجدون في القرية يتحركون 
بشكل آلي للدفاع عنهاء ويعتمد تفوقهم في هذه 
المهمة على جهد اللاعب المسبق بزيادة أعدادهم 
ودعم قدرتهم وطريقة توزيعهم على الاسوار. 
وعلى هذا الاساس فان كل قرية يمتلكها اللاعب 
داخل هذه اللعبة تبقى معرضة للهجوم في أي 
يحفز اللاعب على أن يزور قريته بعد كل فترة من 
الزمن للاطمئنان على ان قريته لم تتعرض لهجوم 
أوان الهجوم الذي تعرضت له لم يدمرها بالكامل, 
مما يعني أن اللعبة تستدعي هدر كثير من الوقت 
والانشفال المستمن يهنا: 

وعلى الصعيد الثقافي فان هذه اللعبة وما يشابهها 
تقوم على اساس مبداً الاعتداء على الآخرين بهدف 
استعمارية قد تبرر للأجيال فكرة الاعتداء على 
الشعوب لنهب ثرواتها وخيراتهاء ومن ثم فان 
ممارسة هذا اللون من الألعاب - ويخاصة بالنسبة 
للاطفال- يمكن ان يكون حافزا على تقبلهم لهذا 
المبدأً في حياتهم الحقيقية. 

من جانب آخر توفر خدمة التواصل (الدردشة) 
داخل اللعبة أجواء تواصل مفتوح بين اللاعبين لا 
يخضع لرقابة عائلية» مما يترتب على ذلك اخطار 
عديدة منها: تشكيل علاقات جنسية غير مشروعة 


او عقد روابط مع اصدقاء سوء أو التعرض لجماعات 
مفخركة أو متطرقة هما يهدد أمن الأظطفال وسلامة 
عوائلهم. 

وكمثال على ذلك فقد نشرت صحيفة سبق السعودية 
خبرا مفاده أن مواطنا أبلخ الجبات الأمنية برسالة 
منبثقة من لعبة (كلاش اوف كلانس) طالبت من 
ابنه أن يقوم بقتل والديه من أجل الوصول للدرجة 
الخامسة من اللعبة. وهو الأمر الذي سبب صدمة 
للطفل وجعله يهرع لوالديه خائتفا!" . 

وقد كشفت مشاركة سابقة الأمن الفكري بورقة عمل 
أعدها الدكتور (فهد بن عبد العزيز الغفيلي) بعنوان 
"استغلال تنظيم داعش الألعاب الرقمية لتجنيد 
الشياب. ‏ :وضفاو الس" تركز على الاستخدامات 
الحالية التي يقوم بها تنظيم "داعش) وسعيه 
لاستغلال هذه الوسيلة لتحقيق عديد من الأهداف, 
أبرزها محاولته الوصول إلى فئّة الشباب وصغار 
السن لتجنيدهمء وبيّن البحث أن التنظيم حقق 
نجاحات ملموسة في حملاته الدعائية, وربما 
يعود السبب في ذلك إلى توافر الأموال في أيدي 
القاتمين على التنظيم إضافة إلى استخدامهم طرق 
ابتكارية ومتقدمة لبث رسائلهم. وحاول البحث 
تفسير هذه الظاهرة من خلال بيان المنهجية 
التي اتبعها التنظيم باستخدام نظرية اللعب التي 
تنمي روح المنافسة لدى الأشخاصء وتدفعهم إلى 
الانضمام إلى الجماعات الإرهابية ليطبقوا على 
أرض الواقع ما مارسوه في العوالم الافتراضية, 


)١(‏ تسجيل جديد يكشف خطورة ألعاب الهواتف الذكية .. طفل يجهشس 
يكالوالدةيطالبوق يقتلك- محبد المؤاسسى - ستحيفة سيق الالكتروىة 
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كما سعى التنظيم إلى استغلال الروح العدوانية 
لدى ممارسى الألعاب العنيفة. وعمل على تجييرها 
لحم أ اله 

ولاحظ البحث محاولة تنظيم داعش إغراق وسائل 
التواضل المحتلفة. >- ومقيا مخصضات الألعاب 
الوقمية- يروالته الذهاقية ليقي القاكمين غليها 
أن استجابة نسبة ولو قليلة للغاية من مستخدمي 
تلك الألعاب ستوفر للتنظيم كل ما يحتاجه من 
جنول. 

وتعود فلسفة التنظيم في استخدام هذه الألعاب 
ومخاطبة صغار السن إلى سياسة التنظيمات التي 
تومن بأهمية تربية الأجيال القادمة على تشرب 
الفكر الإرهابي منذ الصغر كي يلتحقوا بالتنظيم 
حين يكبرون!" . 

ولعل لهذه الاسباب ولاسباب اخرى (حدد مكتب 
المرجع الديني الأعلى السيد علي الحسيني 
السيستاني موقفه الشرعي من لعبة (كلاش اوف 
كلانس) الشهيرة بعد أن أثيرت علامات استفهام 
كثيرة حولها في الآونة الأخيرة: إن تلاقي رواجا 
واسعا بين اوساط الشباب والمهتمين بالالعاب 
الإلكترونية. وبحسب مستخدميها فإن اللعبة كانت 
ولا تزال سببا لصرف الكثير من الأموال وقتل الوقت 
من قبل نسبة كبيرة جدا من الشباب العراقي (...) 
وبعبارة "البيع غير صحيح” حدد مكتب المرجع 
الأعلى الموقف الشرعي تجاه صرف الأموال لبيع 
وشراء "مراحل" هذه اللعبة التي تصل أسعارها 
احياناً إلى مئات الدولارات (...) وأكد مكتب السيد 
السيستاني أنه لم يصدر منه أي ''ترخيص ' في اصل 
اللعب بها وعلى المكلف اما ترك اللعب او الرجوع 
الى فقيه اخر مع مراعاة الاعلم فالأعلم' , فيما اعتبر 
أن بيع مراحل اللعبة يعد من "المعاملات" الباطلة 
وغير الصحيحة وعلى الطرف البائع ارجاع المبلغ 
إلى المشتري) /". 


0 المصدر نفسه. 
(؟) هل لهذه الاسباب لم يرخص السيد السيستاني في ممارسة لعبة 
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<«هم- فيفا - كرة القدم (نزءعع50 3خ[ [:[][) 


هذه اللعية تصاكى هباريات المنتحبات والدوريات 
اهتمام ملايين الشباب حول العالم». ولها عشاق 
كثر في اوساط الجيل العراقي يزاحم 
متابعي ألعاب الفيديو التي تقدم ذكرها. 

أول جزء من سلسلة (فيفا) صدر في أواخر عام 
١541‏ وكانت أول سلملة تحصل على الترخيض 
الأخير منها على العديد من البطولات والفرق من 
جميع أنحاء العالم؛ مثل الدوري الإنجليزي الممتاز 
والدوريان الإيطالي والإسباني الدرجة الأولى, 
والدوري الألماني والدوري الفرنسي والدوري 
الهولندي والدوري المكسيكي والدوري الامريكي 
والدوريانٍ اد الجنوبي سراي وقد 
الأندية والدوريات الحقيقية. 

ولقد تم إصدار فروع أخرى من هذه السلسلة تخص 
البطولات الكبرى منفصلة مثل بطولة كأس العالم 
ودوري أبطال أوروبا وكأس الأمم الأوروبية» وقد 
حققت سلسلة (فيفا) كأس العالم وكأس وز 
ادورويية حا كيرا يبا حعل الشركة سيترر 

في إنتاج جرء حديد من هذه السلسلة مع بداية كل 
بطولة كاس عالم او بطولة امم اوروباء وفي عام 


عدد هم عدل 


6 تم اصدار السلسلة 
تباع في (79) بلدا !' 
تصنف اجزاء اللعبة في الغالب بحسب تقييم 
(13ك1]]51) الى من عمره 1 سنوات فما فوق: وبحسب 
(81:031) فهي تناسب جميع الفكات العمرية, 
ووفقا لنوعها فهي من ضمن ألعاب (التوجيه 
المجرّد) تحت صنف (ألعاب الحركة) لأنها تعتمد 
بالدرجة الاساس على مهارة المستخدم في توجيه 
افراد فريقه من اجل الفوز. 


ب(18١)‏ لغة وأصبحت 


ذائما ماءتواحهة:هذه اللعبة منافسة قرية من قي 
لعبة شبيهة بها تدعى (برى إفليوشن سوكر 1”10 
01 1:01111013) وتشتهر باسم (بيس 
- 105) الا ان (فيفا) لا تزال متفوقة عليها بين 


)١(‏ ويكيبيديا - فيفا (سلسلة ألعاب فيديو).. 


ِِ 


اوساط الجيل العراقي لأسباب عدة أهمها: أن 
لعبة (فيفا) سبّاقة لتوفير خاصية تدعى بطور 
تكوين الفريق الخاص باللاعب (فيفا ألتمت تيم 
- 111 16212 1[112316]) ولعله من أكثر 
الخواص تشويقا ودفعا لإدمان هذه اللعية. 

في خاصية (فيفا ألتمت تيم) يختار المستخدم 
اولا اسم فريقه. وبعدها سيتم إعطاؤّه مجموعة 
من اللاعبين العشواتيين. وهنالك عنصر مهم 
في خاصية (فيفا ألتمت تيم) يدعى (التناغم - 
611115]17 1 )) يبين كيفية تفاهم أعضاء الفريق 
فيما بينهم,. وعنصر التناغم في هذه اللعبة مبني 
على غوامل هدة كلها منطقية: ال تعتمه على حتسية 
اللاعب والنادي الذي يلعب فيهء وكلما قل التناغم 
بين اللاعبين كلما ازداد ضعف الفريق الذي يحاول 
المستخدم بناءه داخل اللعبة!" . 


وبعد أن ينتهي المستخدم من تنظيم أعضاء فريقه 
الأساسء عليه أن يتوجه إلى متجر خاص باللعبة 
ويتفحص المجاميع المتوفرة فيه. وستعطيه اللعبة 
مجموعة مجانية من اللاعبين كهدية: لتبداً بذلك 
أول جرعة في طريق إدمان اللعبة» ان تحتوي 
المجموعة المجانية على مجموعة من اللاعبين 
يمكن ان يضمهم الى الفريق2 وفي حالة وجود 
لاعبين غير مرغوب فيهم يمكن ان يبيعهم في خيار 
(البيع السريع ©5916 011112)) ليحصل على مبلغ 
افتراضي بسيط مقابل ذلك كما تحتوي المجموعة 
)١(‏ كيف تبني فريقك في طور الألتمت تيم للعبة 1'11"4 17 - طارق 
الدخيل - موقع 1/1111]1072311261:5! بتاريخ .5١10/٠١ /١١‏ 


على يطاقاث عاضا بتخصيات. المدريين والعقوة 
والملاعب يمكن بيعها وجمع مبالغ افتراضية منها 
ويمكن ان يستفيد منها في مشوار خوض المباريات 
الافتراضية داخل اللعبة() . 


بعدها يبدا اللاعي يخوض. مبارياتك كرة قده 
بوساطة فريقه الجديد ضد الذكاء الصناعي (اوف 
لاين) او ضد لاعبين حقيقيين على الانترنت (أون 
لاين) ليكتسب مزيدا من الخبرة وجمع النقاط 
لتطوير فريقه شيئا فشيئاء مع الاخذ بالحسبان 
ان اللعب ضد اللاعبين يعطي نقاط ومجاميع أكثر 
من اللعب ضد الجهانء كما تتيح اللعبة عنصرا 
آخر في خاصية (فيفا ألتمت تيم) تدعى (لل'1'11 
15 من خلالها يستطيع المستخدم الحصول 
على نقاط لتطوير فريقه ليس عن طريق خوض 
المفافسات داكل التعنة. واذنا عن طريق بقراقها 
بتحويل مبالغ مالية حقيقية لحساب الشركة 
العتتجة عين (الفيؤا ككارد) ليسكطيم: استهدامها 
لى ساء اس 2 بتري عا رين الخاض 
ويخوض به بطولات ومنافسات اقوىء وعلى ذلك 
يرتكوريع الشركة الموول من :هذه اللعية 

طبعا فان اللعبة في اجزاتها المتقدمة اخذت 
قردي خاضية محاقاة اراق ينكل اسسب إن 
افيا سي اتححيات يكال كر القوم الحقيفيين 
بكامل مواصفاتهم وقدراتهم الواقعية. مما يزيد 
فى متذة الستحدى وسعيه الحنية لعم الجف امير 
الموجودين داخل اللعبة ضمن فريقه الخاص. 


(؟) الافتراضية داخل اللعبة. 


كما ان الذكاء الصناعي في اللعبة متقدم للغاية, 
اذ انه يتحسس نقاط القوة لدى المستخدم فيعدل 
من خططه لزيادة التحدي وصعوبة اللعبء: فكأن 
المستخدم يتعامل مع فريق كرة قدم واقعي, 
أضف الى ذلك التطوّرات المستمرة التي شهدتها 
رسوميات اللعبة وسلاسة حركاتهاء فضلا عن 
جودة التعليقات واصوات الجماهير التفاعلية التي 
تشعر المستخدم بأنه داخل ملعب حقيقي. 

كل هذه الامكانات وغيرها تدفع الشباب الذين 
يعشقون رياضة كرة القدم الى ممارسة لعبة (فيفا) 
لساعات.طويلة بهذا الى .حاتي صدرف: اموال كثيرة 
من اجل تطوير فرقهم الخاصة وخوض مباريات 
تحد مع زملائهم؛ وعلى غرار لعبة (كلاش اوف 
كلانس) يقوم بعض اللاعبين ببيع فرقهم لآخرين 
مقايل امؤال .حقيقية قد تصل: الى مكات:الآلآف من 
الدتائيو بحسي قددرات الفريق 
وتطور مهارته. 

لذافان كان ثمة نقاط 
سلبية تسجل على (فيفا) 
سا يتين هها: هدر الأموال 
وهدر الوقتء وما يستتبع ذلك 
من مشاكل صحية وضياع 
وباستنتاء هاتين النقطتين 
السلبيتين فإننا نسجل لهذه 
اللعبة فوائد كثيرة. فهي لعبة 
رياضية لا يتضمن محتواها 


غزوا ثقافيا مهمًاء ٠‏ وشي في 
الفقاس تفلك المتكدر كيده 
المتطيط الاسترائيي كنا 
يفعل المدرب الحقيقي مع 
فريقه في كرة القدم كما انها 
تف امكح إلى انسل ون 
إخطانة وك عو مه 
الس وافطارية رسيم 


روح التنافس بين الاصدقاء. 

وأخيرا فإننا بمراجعة سريعة للنماذج المذكورة 
اعلاه التى تمثل اشهر الألعاب الرائجة بين اوساط 
الجيل العراقي يمكن أن تسجل بإيجان النقآمم 
الاتية: ْ 

«تتمثل التأثيرات السلبية للألعاب الالكترونية 
المنتشرة في العراق بالمحاور الآتية: (العنف, 
الحنسء: تعزيز الهيمنة الامريكية2. هدر المال, 
ضياع الوقت. فتح علاقات مشبوهة). 

#تتمثل التأثيرات الايجابية للآلعاب الالكترونية 
المنتشرة في العراق بالمحاور الآتية: (تنمية 
التفكير الاستراتيجيء تدريب البصر على التركينء 
تعلم الصبرء اذكاء القعار سن امات 

* ان السلبيات التي تتضمنها الآلعاب الالكترونية 
التي يتداولها العراقيون اكثر من الايجابيات. 


ورك ع2 كنا ررذاعاع 


ه خامسا: مقاربة نفسية لممارسي ألعاب الفيديو 


وفقا لما تقدم نجد أن اهم التأثيرات السلبية 
الخاصة بألعاب الفيديو يرتبط بمحتواها الثقافي, 
أي بما تقدمه من مفاهيم وسلوكيات غريبة عن 
مجتمع اسلامي كالمجتمع العراقي.» ومقتضى 
الحالة الطبيعية ان ترفض مثل هذه الألعاب في 
هكذا مجتمع. 

ولكن ما يحدث هو الحككس تعاماء إن نلحظ اقبالا 
قديدا من جيلنا على هذه الالعات على الرغم .مين 
مخالفتها لثقافتهم وقيمهم الخاصة:؛ مما يستدعي 
مذا وقفة حادة لدراسة أمماب هذا الاقبال. 

فمن وجهة نظر نفسية يمكن أن يكون سبب ذلك 
عائد الى مشكلة تعاني منها الاجيال العراقية كما 
هو الحال مع الاجيال العربية بشكل عامء. وهي 
مشكلة '"البحث عن الإشباع . 

وقد اشار الباحث (نضال البيابي) الى هذه 
المشكلة قائلا: (في كل ثقافة مجتمع ثمة نماذج 
مغالية تتضمن المعارف: والعقائة والقق وال خاذق 
والقانون والأعراف يتشربها أفراد المجتمع عن 
طريق الامتثال أو الاتباع أو التكيّف التلقائي, 
وإذا تمرد الفرد على هذه النماذج يكون عرضة 


للحزاءات والعتاب وففا: الستظومة الأخلافية 
والعرفية لمجتمعه. 

وهذه النماذج وظيفتها بالضرورة إشباع حاجات 
الفرد البيولوجية والسيكولوجية والروحية. ويستمر 
التفاعل الجمعي مع هذه النماذج أو "الأنا الأعلى" 
ما دامت قادرة على تحقيق الإشباع. بمعنى أن 
الإشباع يدعم بقاءها ويقويهاء وقلة الإشباع 
يحفز التمرد السلوكي لدى المتلقينء أي أن حالة 
عدم الإشباع لدى الفرد المتلقي تولد تمردا على 
شكل رفض لا شعوري للتكيف والامتثال للمنظومة 
ار حاذنية و الت .. 

وداتما ما نسمع في هذا السياق عن هوس الشباب 
في تجربة كل شيء جديد بصرف النظر عن مواءمة 
هذا الجديد للنظم الأخلاقية والعرفية: والآمر ليس 
كذلك كور نا هو محاول: تطرد البحق عن ويائل 
للإبشباع لم تتوافر في النظم الأخلاقية والعرفية 
للمجتمع (...) فعندما تتقلص مساحة الحرية على 
المستريات الجمدرية شت ساحة النقد سباح 
بحاتك. على المسدويين, الديني والسياسي ويفصل 
فصلا تاما بين الحنسين رع للمفاسدء. وبالتضاد 


يواكب ذلك انفلات في الحرية المادية التقنية مما 
يعرف بظاهرة "التخلف الثقافي' أي التغير البطيء 
للعناصر المعنوية إزاء التغير السريع للعناصر 
المادية, فضلا عن النماء المطرد للبطالة والفقر في 
النسيج الاجتماعي وما يترتب على ذلك من تفشي 
العزوبية والعنوسة بين أفراد المجتمع» فلا غرو 
أن تكون هذه الآرض خصبة لإنبات الانحرافات 
السلوكية كالتطرف الديني من جهة والانحلال 
اللآخلاقي من جهة أخرىء وكلاهما يدوران في 
داكرة البحث عن الإشباع التي لم توفره المنظومة 
الأخلاقية والعرفية للأفراد)!" . 

من جانب أخرء يمكن ان يكون سبب اقبال الجيل 
العربي -ومنه العراقي- على هذه الألعاب نابع 
من عقزة "الاغتراي”" الناقكة ميخ المعاملة المعفة 
التي يتلقاها الفرد منذ طفولته. وهي ظاهرة 
أشارت اليها الباحثة (مريم قويدر) قائلة: (ان سوء 
معاملة الطفل مرتبط بارتفاع مستوى الاغتراب 
لديه وتبنيه في المرحلة المتقدمة من عمره للعديد 
من السلوكيات المتباينة ما قد يودي به الى نوع 
من الصراع القيميء لذا نجد الأطفال والشباب في 
الوطن العربي يتميزون بشدة التنوّعء انتقاليين 
يتجاذبهم الماضي والمستقبل - الشرق والغرب 
في آن واحدء منكفتين على جذورهم انكفاءً 
اصيلا وسلفيين تقليديين اصيلين في تطلعاتهم 
ومستقبلهم. متجددين 
في تطلعاتهم ومنفتحين متغيرين بسرعة. فهم 
ببساطة كوكبة من التناقضات (...) وعلى هذا 
الاساس فالطفل العربي معرض بشكل رهيب لكل 
ماهو جديد ومثير في عالمه الخارجي)!" . 

وسواء كانت المشكلة هي "عدم الاشباع" أو 
"الاغتراب' فان النتيجة النهاتية من ذلك هي أن 
(الاطفال والشباب في الوطن العربي لا يشعرون 
بالانسجام مع عالمهم الكلاسيكي ولا يتقبلون 
)١(‏ شات القنئوات الفضائية والحب المحرم - نضال البيابي- الحوار المتمدن 
العدد .//5” بتاريخ 07؟1/5/ .750١٠١‏ 

- اثر الألعاب الفيديو على السلوكيات لدى الاطفال - مصدر سابق‎ )١( 
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قيمه .واتفاظة. الساكدة. ههناك .عوامل. نكسية 
واجتماعية تجعلهم يعيشون حالة صراع دائم مع 
اسرتهم ومجتمعهم وحتى مع انفسهمء فهم يقرون 
انهم مضطهدون ومسحوقو الشخصية نتيجة لما 
تنطوي عليه املاءات الاسرة والمجتمع)!. 

وهذا الأمر يجرنا الى الحديث عن غاية اللعب 
التمثيلي او التخيلي الذي تحاكيه الألعاب 
الالكترونية بشكل كبيرء فبحسب الباحثة (هايدة 
موثقي) فان من مكاسب الألعاب التمثيلية انها 
تساعد الطفل على التهرّب من الواقعيات المفروضة 
عليه. كما انها تعمل على توسيع واغناء مخيلة 
الطفل الذي يسعى لتحقيق طموحاته المتعذر 
تحقيقها في العالم الواقعي بتفويض امرها الى 
عالم الخيال!') . 

لذلك نجد أنه بقدر ما توفره الألعاب الالكترونية 
من بيئة غريبة عن بيتتهم؛ تعكف أجيالنا على 
ممارسة هذه الألعاب للعيش في عالم مغاير» حيث 
يفعلون أشياء يعجزون عن فعلها في حياتهم 
الحقيقية. 


هه 


علما أن الاجيال الغربية ليست بمنأى عن التأثير 


السلبي للآلعاب الألكترونية ولكن مع فارق مهم, 


(؟) الاثر السوسيو ثقافى للانترنت على الطفل الجزائري - دراسة 
ماجستير جامعة الجزائر كلية العلوم السياسية والاعلام /5٠١8‏ 5..5- 
شفيق ليكوفان ص .5١‏ 


فهم يقبلون على ممارسة ألعاب نابعة من بيكتهم 
وثقافتهم أساساء أما أجيالنا فإنهم يُقبلون على 
ألعاب بعيدة عن بيئتهم وثقافتهم مما يعزز لديهم 
ظاهرة (عدم الإشباع) او يغذى عندهم عقدة 
(الاغتراب). وعلى أي الاحتمالين فهم معرضون 
اكثر إلى مخاطر الغزو الثقافي بوساطة الألعاب 
الألكترونية. فضلا عن تأثيرها السلبي المرصود 
الذي يعم الجميع. 

وعلى صعيد مختلف. يمكن تفسير اقبال الجيل 
العراقي على ألعاب تغاير فكره وثقافته وبيكته على 
اساس فهم الغاية الاساسية من اللعب والترفيه. 
تقول الباحثة (هايده موثقي) في تعريف اللعب: 
(هوفي حقيقته نشاط خاص بأوقات الفراغ يهدف 
للتسلية والنأي عن النشاطات اليومية المألوفة 


بخ الئها عن نتيجة النهاتية)!'!. 


وعلى هذا الاساس نفهم ان لجوء الانسان الى اللعب 
والترفيه يأتي نتيجة شعوره بالحاجة الى الهروب 
من روتين حياته وما فيها من الترزامات وقيود, 
ليتجه نحو عالم لا يتقيد بالنشاطات والظروف 
العالوفة لدية::.وهلى هذا الأساس ممكن. أن تفسر 
سبب حب الناس للتفرج على أية حادثة غير مألوفة 
يصادف وقوعها في طريقهم وهم يتوجهون لإنجاز 
اعمالهم اليومية, فهذه الحوادث تسبب لهم نوعا من 
التسلية التي يحسون بها تلقائيا بسبب مشاهدتهم 
لمنظر لا يألفونه في أيامهم الاعتيادية. 


(1) علم نفس الل ويد سابق من ؟. 


وعلى هذا الاساس فان وسائل اللعب والترفيه 
كلما كانت غير منضبطة بقوانين الواقع فستكون 
جاذبيتها أكثر. وبخاصة الترفيه الذي يعتمد على 
المحتوى الفكري والثقافيء لذلك نجد أن الانتاجات 
الاعلامية والفنية التي تتجاوز الواقع نحو عوالم 
خيالية (فنتازيا /إ1'311]25!) تعد أحد أكثر 
الإنكاحات ترفيها وقعلية للأتسان المعاصن: 
تجعل من المجرم بطلا والشرطي فاسدا او تصور 
عوالم عجيبة وتجسد كائنات غريبة وتسرد احداثا 
غير معقولة, والامر ذاته ينطبق على محتوى ألعاب 
وعلى هذا الاساس فان الوسائل الترفيهية - 
على المضامين التربوية والاخلاقية المتعارفة 
في الواقع لن تجد لها جمهورا كبيراء لأن غالبية 
الجماهير تأتى الى هذه الوسائل هربا من المتعارف 
كما اسْلفةا 7 

ووفقا لهذه النظرية يمكن ان نفسر سبب تفاعل 
العربي والاسلامي- مع ألعاب شد يده الدموية 
والتشويق والفنتازياء وذلك ما نجده يتجسد بشكل 
واضح جدا في الاقبال الشديد على لعبة (6'14) 
حياة متاير اها لحياف الحقيفية) حت على 
صعيد من يلعبها في المجتمعات الغربية: إن يطلق 
بطل اللعبة الذي ينتمي الى عالم الجريمة غرائزه 
العدوانية بلا خوف من العقاب. 


(؟) الفنتازيا: هي تناول الواقع الحياتي من رؤية غير مألوفة: ما يعني أن 
هنالك شكاً في عالم الرواية إن كان ينتمي إلى الواقع أم يرفضه. وفي نفس 
الوقت هو معالجة ابداعية خارجة عن المألوف للواقع المعاش . ( ويكيبيديا - 
فنتازيا). 

(؟) وذلك أحد اسباب تراجع جمهور الوسائل الاعلامية التابعة لكثير من 
مؤسساتناء لأن هذه المؤسسات تحاول جعل الوسيلة الاعلامية منبثقة من 
الواقع وعائدة اليه لخدمة غرض ديني او اخلاقي؛ لذا فهي لا توفر للفرد عادة 
ما يحتاجه من نسيان لالتزامات حياته الجادة. 


إيجابيات وسلبيات ألعاب الفيديو : 


الخائمة والتوصيات 


بيّنا في الفصول الاولى أن صناعة الألعاب الإلكترونية 
صناعة مزدهرة وتنمو بشكل مخيف. وعلى هذا 
الاساس علينا أن نقرر إما أن نكون مجرد مستهلكين 
لها أو أن نكون فاعلين في الاستفادة من منافعها 
وتلافي اضرارها يحق اجيالنا المسلمة. 

وان أول.نغطوة. تي هذا الطريق تكمن .فى ششر كقافة 
ميتي تر إلى تي طييكة تورات الجا القوددر. 
السلبية والايجنابية: .تمق .ذوى. هذى الثقافة لن كتهرك 
اذوات الأصلاج لدره المخاطر والتتجلاب المتافع كما 
هو ظاهر. 

ولكي نكون صادقين مع أنفسنا يجب الاعتراف بأن 
المجتمعات العربية والاسلامية تعاني بشكل عام من 
تخلف معرفي كبير بخصوص الألعاب الالكترونية 
وآخارهاء مع كونها قد تحولت الى جزء أساس من حياة 
الإديان المعامبى يل الخدت تين وضائل الرنية 
مهمة اخرى كما ذكرنا فى مطلع البحث. 

وهذا التخلف المعوقى يشمل. اغلب شرائع الخدم 
المسلم ابتداءاً من مستهلكي هذه الألعاب وانتهاءا 
بالنحب الفكرية؛ ويخاصة اولتك الموكين بمحارية 
الغزو الثقافي. فهم غافلون تماماً عن هذا الرافد 


الثقاني الذى سمه أجيالنا يوما بعد يوم .من دون أن 
يعيروه الاهتمام اللائق به. 

على أن المعرفة الاجمالية لا تسمن ولا تغني في هذا 
المجال؛ لأن ألعاب الفيديى عالم واسع جدا ويتضمن 
تفاصيل دقيقة وله ارتباط جوهري بالجانب الفكري 
والسلوكي للإنسان: كما أن لتأثيراته علاقة ماسة 
بالظروف الاجتماعية والاقتصادية والسياسية التي 
تسود البلادء وقد اشرنا الى تأسيس علم مستقل بألعاب 
الفيديو في الفصل الثاني من البحثء وقلنا أن ذلك يوكد 
اهمية وتأثير هذه الظاهرة في حياة الانسان اليوم. 
وعلى هذا الاساس سارعت كثير من الدول التي تهتم 
بتنشئة أجيالها الى تقنين تداول ألعاب الفيديو ووضع 
ضوابط صارمة على سوقهاء وتثقيف العواكتل حول 
تأثيراتها ووضع تقديرات للأعمار الملاكمة لممارسة 
هذه الألعاب على كثرتها. 

ونظرا للتروف. الاسدفتائية الى يدن بها كثير من 
الدول العربية والاسلامية -العراق انموذجا- فإنه 
من غير العملي حالياً أن نعول على الدور الحكومي في 
احكام السيطرة على سوق الآلعاب الالكترونية وتفعيل 
رقابة الدولة على تداولهاء لذا فان الحل العملي الآن 
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يكمن في تفعيل الدور الأسريء ويتمثل ذلك في اهمية 
أن يستوعب الوالدان دورهما تجاه الآبناء وأن يضعا 
على امناسس ذلك ير اهماء اهيا التعائل مم هده 
الظاهرة: ويقوم هذا البرنامج على محورين: 

-١‏ المحور العام: يشمل معرفة الابوين بالأسلوب 
الأمثل لتوفير التقنية الحديثة للأطفال: وذلك لا 
ينحصر بألعاب الفيديو وانما يعم كل التقنيات الاخرى 
مقل التلفزيون والأنكرتكه ,وبالذات ها فخصن ساعات 
الاستخدام اليومية وطبيعة المحتوى الذي تقدمه. 
لتعويد الطفل منذ صغره على الانضباط في التعامل 
مع هذه التقنيات. 

- المحور الخاص: يشمل معرفة الابوين بتأثيرات 
الألعاب الالكترونية وملاءمتها للمراحل العمرية, 
ليكونا مؤّهلين لوضع رقابة دقيقة على نوعية ألعاب 
الفيديو التي يمارسونها فضلا عن مراقبة الزملاء 
الذين يلعبون معهم والاماكن التي يرتادونها لمزاولة 
هذه الألعاب. 

وإن نجاح هذا البرنامج يعتمد بشكل كبير على تنفيذه 
في المراحل المبكرة من عمر الطفل لكي يسهل بعد ذلك 
توجيهه عند كبره.ء لآن الملاحظ في المجتمعات العربية 
والاسلامية اليوم هو أن الابوين يهملان زمام الضبط 
للأبناء في مرحلة الطفولة, ثم يشددان الضغط عليهم 
في مرحلتي المراهقة والشبابء وهذا الاسلوب لا يعطي 
في الغالب إلا نتائج معكوسة:. لآن المراهق أو الشاب 
- يخلاف: الطفل- قلما يدقع معه أسلوي. الفرضى 
والإجبار لإقناعه بترك ما تعود عليه في طفولته: 
وعادة ما تبقى حالة الفوضى التي عاشها في مراحله 
الاولى ملازمة له في المراحل المتقدمة من عمره. 
طبعا فان قيام الوالدين بدورهما في تعويد الاطفال 
على مراعاة الانضباط يحتاج الى تثقفيهما أولا 
بأهمية هذا الدور وكيفية اداته. وهنا يأتي دور 
المؤّسسات الدينية والثقافية:, ان على المبلغين ورجال 
التربية أن يقوموا بحملات توعية نشطة في هذا الصدد, 
كما أن على المدارس أن تهتم بهذا الجانب أيضاء إذ 
يمكن للمعلم أن يلعب دورا فعالاً في توعية التلاميذ 
حول اهمية تقنين استخدام التقنيات بشكل عام ومع 
العات القبةوى بتكل خا ضن» 


ويحسن في هذا المجال ان نورد ما ذكره الدكتور (علي 
الحكمي) ( في هذا الصدد قائلاً: (تعامل النشء في 
مجتمعنا مع الآلعاب الإلكترونية لا يختلف عن تعامله 
مع التقنيات الأخرى أو كيفية إدارة الوقت أو الحياة, 
فمجتمعنا يعاني من ضعف الانضباط بل انعدامه في 
الككين فن الأخوال سوا فيما تشاهده: أو تقراه» وحالة 
عدم الانضباط هذه هي التي أدت إلى الآثار السلبية 
للألعاب الإلكترونية على النشء والشباب وبالتالي 
على الآسرة والمجتمع: فالأوقات التي يقضيها الطفل 
أو النقاي ب وحتى الراقق أحياناب هن القببب الأعلى 
عالمياء وهذا لهعلاقة بارتفاع قبي السمتة وأمراخن 
السكر والآمراض الأخرى المرتبطة بنمط الحياة غير 
النشط. كما أدت حالة عدم الانضباط إلى تعامل 
الصغار مع ألعاب ليست مناسبة لأعمارهم حتى لو 
أخذنا بالتصنيف الدولي وهو مبني على معايير لا 
تناسب مجتمعنا في جوانب مهمة منهاء وبالتالي 
تعرضهم للتأثيرات الخطيرة للمحتوى السلوكي أو 
الفكري (التطرف والعنف وغيرها). 

وحالة عدم الانضباط أيضا تجاوزت لعب الصغار 
الألعاب على شبكة الإنترنت, والتواصل مع لاعبين 
من جميع أنحاء العالم, وبُعد الأسرة عن هذا كله وعدم 
وعيها بتأثيراته وبالتالي عدم قيامها بالحد الأدنى 
من التد حلت الوقائية أو العلاجية. 

إذا أردنا أن نحد من الآثار السلبية للألعاب الإلكترونية 
فيجب أن نتعامل مع أساس المشكلة وليس مع 
أعراضهاء والآساس في ذلك هو: أننا مجتمع غير 
منضبط في الكثير من شوؤونه. والتعامل يجب أن يكون 
في تعزيز الانضباط على عدة مستويات: 

على المستوى المؤسساتي والمجتمعي2ء فسوق 
الألعاب الإلكترونية غير مقنن بشكل جيدء وجميع 
الألعاب يمكن أن يشتريها الطفل من أي محلء وحتى 
من البائعين المتجولين من دون أدنى ضوابط. 

* وعلى المستوى الموّسساتي أيضا يأتي دور التعليم 
الذي يجب أن يتوجه لغرس الانضباط وثقافته 
قبل أن يتجه لتعليم المعرفة المجرّدة ويعطي ذلك 


)١(‏ استاذ سعودي متخصص في علم النفس وخبير في التربية. 


الاهتمام الذي يستحقه. فالانضباط سينعكس إيجابا 
على تحصيل الطالب وعلى سلوكه وعلى انضباطية 
المجتمع لاحقا. 

» وعلى المستوى الأسدري نحتاج لبرنامج وطني 
موجه للآباء والآأمهات يعزز المهارات التربوية 
لديهم. ويساعدهم على تحقيق انضباطية أعلى وعلى 
قيامهم بدورهم الفعال في غرسها في أطفالهم. 

* قيام المستثمرين بدور فعال في تأسيس صناعة 
محلية بمنظور ومواصصفات عالمية للالعاب 
ارلكترو يا ويباحة المذانية المداحة كير هذا 
ولكننا نريد أن نستفيد من عقول النشء والشباب 
في ذلك الاستثمار الناجح فلديهم كثير من الإبداع 
والابتكار ليقدموه!' . 

وتأكيدا على النقطة الاخيرة التي ذكرها (الحكمي) 
فإننا نناشد المؤّسسات ذات النشاط الاعلامي 
والثقافي أن تسخر إمكاناتها في دعم الكوادر الشبابية 
للمساهمة الفاعلة في هذه الصناعة. من اجل تقديم 
ألعاب الكترونية تناغم هويتنا وثقافتنا واهدافنا 
الاجتساعية وتشكل بدائل صحية تصرف اتنظاوشيابنا 
عن الألعاب الغربية الخطيرة. 

إن على موّسساتنا ذات العلاقة أن تكون مساهمة 
فاعلة في انتاج ألعاب الفيديو. ولا نقصد بذلك أن 
يكون لدينا منتج محلي حسبء وانما يجب ان يكون 
منافسا للمنتوج الغربي في المضمون والاخراجء وإن 
تطللب. ذلك الاستعانة بالشركات: العوبية او الاحنبية 
هد التعاوير المدتمر. 

ان العمل على هذا العاب لسن «مستحيل» كش خاهنت 
دول عربية واسلامية هذا الغمار وانتجت ألعاب فيديى 
تتضفيق. وسائل. ذكرية وثقاقية كلاتم. محضيفاتنا: 
وفيما يأتي نماذج من هذه الآلعاب: 

٠٠٠١١ تحت الرماد: صدرت هذه اللعبة في عام‎ -١ 
وهي من إنتاج شركة أفكار ميديا السورية» وتقوم‎ 
فكرتها حول الصراع العربي الإسرائيلي.‎ 

؟- أسطورة زورد: هي لعبة إماراتية صممت في 


)١(‏ الوسائط الخفية للإعلام والاتصال: هيمنة الألعاب الإلكترونية- مركز 


أسبار للدراسات والبحوث والاعلام- التقرير الشهري/ شهر نوفمبر 
.5١١06‏ 


عام ٠١*37‏ وقصتها تدور حول أربعة من المناضلين 
يحاربون قوى الشر الموجودة في الجزيرة العربية. 

- أسد الفلوجة: صدرت في عام 5 7١ ٠‏ وتعد أول لعبة 
عربية مستوحاة من الحرب التي قامت في العراق. 

5- بوحة (أبى حديد): صدرت في عام ٠٠١‏ على 
أيدي ثلاثة من المهندسين المصريين وهي أول لعبة 
فيديو مصرية مستوحاه من فيلم مصري. 
للحدة 
الرماد) إن تقوم هذه اللعبة على ادارة عدد من الابطال 
العرب يحاولون مجابهة الاحتلال الإسرائيليء 
صدرت بلغات عدة هي العربية والإنجليزية والعبرية 
والإسبانية والآلمانية والفارسية. 

1- سادة الصحراء: صدرت في عام ٠١١1‏ وتعد أول 
لعبة استراتيجية تصدر باللغة العربية والإنجليزية 
وتقوم فكرة هذه اللعبة على دور اللاعبين في أعمال 
التحارة ويخاء العدن :وتدون احدات اللعية ماين القية 
السابع والسادس عشر الميلادي. 

/ا- قريش: صدرت في عام 5٠*٠1‏ وهي من إنتاج 
شركة أفكار ميديا السورية. وفكرتها تقوم على 
المشاركة بالغزوات التي كانت في عهد الرسول( صلى 
الله عليه وآله). 

- قصر الأساطير: لعبة أسطورية تم إصدارها في عام 
مع +7 اشهداف. الى التكلضن .من المكلوقات ‏ الشريرة 
والفوز بكثير من الجواهر والذهب!" . 

وعلى مستوى العالم الاسلامي فان لإيران دور مهم 
في انتاج ألعاب الفيديوء وفيما يأتي نماذج من أشهر 
الألعاب التي انتجتها في هذا الصدد: 

5١١١ كرشاسب (331511252)): صدرت في عام‎ -١ 
تحكي قصة بطل ينتمي لجيش النور في التراث الايراني‎ 
يحارب الشياطين الاسطوريين.‎ 

؟- ارتش هاى فرازمينى (1::]10]611©5]119[1 
5 <: صدرت في عام 7٠١١١‏ تحكي قصة حرب 
البشر على موارد الطاقة في الارض بعد دمارها اثر 
التطور التقني في المستقبل البعيد. 

'- شتاب در شهر 11 17 1 0ع 6006): صدرت 


( تحت 


(؟) أفضل ٠‏ ألعاب فيديو صنعوها العرب - موقع اكشنها (ام بي سي 
اكشن) بتاريخ 0 


ير 


هد د فءيا باع تفع اقاريج --_ 


اسل انسل سي كش ع ينه 


في عام 0 وفى تحاكي سباق السيارات ذات 
مواصفات عالية شارك في انتاجها ما يقرب من ٠‏ 
متخصصا. 

:- شيطان در يايتخت (272168[1© 12 106711): 
صدرت في عام "*١1‏ وهي من ألعاب الذكاء. تحكي 
قصة سعي الاستعمار بوساطة الجواسيس والمرتزقة 
إفشال الحكومة في ايران بعد ثورتها الأولى ضد 
الانكليز. 

وعلى مستوى العراق. فان شركة (دجلة لتقنية 
المعلومات) اطلقت اول لعبة الكترونية عراقية تحت 
عنوان (حشد الله) بتاريخ "*1/57/١4‏ وتجسد 
اللعبة بطولات الحشد الشعبي في حربهم ضد داعش 
في العراق. وتأتي التجربة الاولى من نوعها في العراق 
للتعريف بانتصارات قوات الحشد الشعبي والقوات 
الأمقيةة". 

وخلاصة استعراضنا لهذه الامثلة هو للتأكيد على 
ان نينا هن الامكانات الات :. جا ييفلنا مزفلد 
لأن نفتتح سوقا واعدا خاصا بنا لالعاب الفيديو 
يتضمن المفاهيم والمبادئ التي تلائم بيكتنا وثقافتنا 
الخاصة: وعلينا أن لا نبخل بأي دعم مادي او معنوي 


6 "حشود ال" لعية الكترونة سد بظولات الششد والقواك الامقيةب 
وكالة بدر الاخبارية بتاريخ ..2١10/5 /١4‏ 


يثري هذا الجانب المهم من حياة اجيالناء كما أن 
علينا دعم التواصل مع منتوجاتنا في هذا المجال 
من خلال الحملات الاعلانية الواسعة واقامة النوادي 
والمسابقات الخاصة به حيث تجمع فيها الشباب لتعقد 
لهم منافسات محلية وترصد لذلك جوائز قيمة تعيد 
تفاعل شبابنا مع صناعتنا الخاصة بألعاب الفيديى, 
فذلك يعد من أهم وساتل القرب الى الله تعالى, لأنه 
يفوق في هذا العصر تأثير مات الخطب والمواعظ التي 
تلقى عبر وسائل الاعلام. 

وحتاما تقول ان الالعاي الالكترونية تعد مصيدرا 
من اهم مصادر الخطر الذي تتعرض اليه اجيالنا 
على الصعيد الفكري والثقافي الى جانب الافلام 
السينمائية وبرامج الفضائيات ومواقع الانترنت, 
بل ان ألعاب الفيديى قد تتفوق في خطورتها على 
تلك الوسائل لأنها تقدم الترفيه الى جانب تقمٌص 
الادواره وما لم يكن لدى النخب الاجتماعية 
احاطة دقيقة بالألعاب الالكترونية: وما لم يقوموا 
بمحاولات جادة للحد من تأثيرها السلبي فإن 
التخاظر سوق تكذانى ستيار بحي يصون 
عندتذ ايجاد علاج ناجع للتشوّه الثقافي الذي 
سوف تمنى به اجيالنا مستقبلا بسبب انفتاحها 
غير المنضبط على هذه الألعاب. 


